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e nuevo con vosotros y con muchas novedades. 

La primera y más importante se centra en la fa- 
mosa polémica que está “aniquilando” las series que 
se emitían hasta ahora en televisión. Parece que TV3 
es la única que mantiene la emisión de la manzana de 
la discordia: “Dragon Ball Z” y, desde luego, utilizan- 
do para este fin no pocos subterfugios. Nosotros he- 
mos publicado en este número el artículo realizado 
por Juanjo Sarto, redactor jefe de la división manga 
de Planeta-Agostini, uniéndonos a su protesta, al igual 
que otras publicaciones. Incorporamos además nues- 
tra propia reivindicación en nuestra recién inaugura- 
da sección “La Habitación 101” que a partir de aho- 
ra irá apareciendo para presentar temas polémicos o 
de candente actualidad. 
Por otro lado, recordaros (seguro que ya no queda 
nadie a estas alturas que no lo sepa ya) que del 27 
al 29 de octubre se celebra el 1% Salón del Manga, 
el Anime y el Videojuego, en el recinto de la Esta- 
ción de Francia, en Barcelona. Es una cita a la que no 





se 


. . TA 
” 1 
' % o J 
4 
> 6 
s 
A e 
Ñ » . * 
» >. 
Y . 
» y SH E e 4 a 
y j e 
* 
E | A 
s . 
a e Pe 
id - q 
q Ja y 
% e v m] 
O 3, > y 
pa ml 
> » 
' Aa 5 : 
S CO o 
4 Y 
% , e á 
h , 8 A ye f 
be y? a a 
' y 
> ma a y? 
: ¿e - 





ai 10 podeis faltar. ¡Allí nos veremos, y esperamos que dis- 
ACTUALIDAD fruteis de este excepcional evento! 
coo Con esto, y disculpándonos por el retraso, se pre- 
COMENTARIO senta un Kame bastante duro y con muchos otros 
INTA cambios como la titularidad de la publicación, la as- 
pa OS: censión de un nuevo coordinador y la marcha de un 
so ANIME apreciado colega al que despedimos desde aquí de- 
PE DRAGON BALL seándole todo lo mejor. ¡Gracias Albert! 
> OTAKU FILES 
< | CD's LA R 4, 
». TV SERIES EDACCION 
=S HABITACION 101 
> LI " | | E 
omo INDISCRETA Podéis mandar todo tipo de comentarios, colaboracio- 
sa VIDEOJUEGOS nes, dibujos y demás a: Kame, Apartado de Correos 
” CORREO 98068 - 08080 - Barcelona. 





Edita: Inu Ediciones. Coordinadora: Nuria Teuler. Redactor Jefe: Ernesto Navarro. Maquetación y diseño gráfico: Ernesto Alonso. 
Redacción: Manuel Guerrero, Esteban Canalejo, Kitsune Arashi, Francisco Galindo, Pedro Vallespín, José Nonell, Ruy Ramos y 
Ricardo Tapias. Corrección de textos: Marta Marimón. 

Gracias especiales a: Germán Puig, Carlos Vila, Javier Vilalta, Takayoshi Sakai, Estudio INU y a las editoriales por su inestimable 
colaboración. 

Filmación: Contacgraf. Impresión: Gradisa. 

Kame n? 5. Noviembre de 1.995. Publicación mensual (aunque no siempre) de Inu Ediciones. Kame es una publicación registra- 
da sin ánimo de lucro realizada por aficionados con fines informativos y divulgativos. Todas las ilustraciones reproducidas son pro- 
piedad de sus respectivos autores y editores, y en ningún momento se ha querido violar su copyright, ya que su uso es exclusi- 
vamente informativo. Este Kame está dedicado a Chanquete, que en este verano murió por octava vez, hasta siempre... 








NACIONAL 


4 En fin, de nuevo con vosotros 
tras unas inesperadamente largas 
vacaciones. Paso rápidamente a 
enumerar las últimas novedades 
pero no sin antes avisaros de que 
no encontrareis en esta página a 
todos los que son, por la sencilla 
razón de que al cierre de la edi- 
ción aún no han dado señales de 
vida. 

9 Los primeros en merecerse una 
reseña, y además el premio a la 
tenacidad, son los chavales de Ca- 
maleón. No se han dejado inti- 
midar por la tibia acogida de su 
Ryu, y contraatacan sacando al- 
guna de sus series individual- 
mente y lanzando otras más co- 
mo complemento a la linea de 
manga por autores foráneos. 

En concreto, el Akuma del tán- 
dem González/Peris, me parece 
de lo mejorcito, tanto por el guión 
como por el dibujo; aunque ni 
Boum, ni Hiroshi, ni Zeon son pre- 
cisamente moco de pavo. Se me- 
recen una oportunidad del publi- 
co, ya que en su mayoría superan 
con mucho a aquel experimento 
de Glenat (me refiero al irregu- 
lar Sueños), y eso es algo a tener 
en cuenta. 

% Cartoonia ha desaparecido. Se- 
guiremos informando. 

% Glenat parece que va a sacar 
Sailor Moon de un momento a 
otro. Lo único que impide que me 
ponga en contacto con ellos y lo 
confirme, es que el único núme- 
ro de teléfono de que dispongo es 
el de la distribuidora. Seguiré pre- 
guntando, alguien debe tenerlo. 
% Manga Films parece haberse re- 





sentido de la fiebre de lanzamien- 


tos mensuales, o tal vez sea que 
quieren abarcar demasiados te- 
mas a la vez. El caso es que para 
octubre tan sólo avanzaron la apa- 
rición de Street Fighter 1l en la se- 
rie Manga, y la quinta parte de 
Record of the Loddoss Wars en la 
Anime. ¿Qué tal si aprovechan la 
reducción en el volumen de títu- 





los mensuales para mejorar la ca- 
lidad de sus productos?. Yo me li- 
mito a sugerir, pues no soy un im- 
portantísimo ejecutivo de ventas 
de ninguna multinacional; sólo 
pertenezco al ultimo escalón, el 
del consumidor. Aunque, bien mi.- 
rado, son los consumidores los 
que deciden si compran o no un 
producto que no les satisface... 
En cambio para noviembre vuel- 
ven al ataque con más cintas. En 
la serie Manga, la tercera y cuar- 
ta entrega de La Leyenda de los 
Cuatro Reyes, y dentro de su línea 
Anime, el Acto 6 de New Domi- 
nion Tank Police y la sexta entre- 
ga de Record of the Lodoss War. 
Queda aun por confirmar si se 
quedarán con la opción al catá- 
logo de PIONEER de Cartoonia, 
espero que así sea. 

% Norma se limita a dos lanza- 
mientos, en el formato Novela 
Gráfica. El primero es Elementa- 
lors, y el segundo Shangai Kaijin 
Zoku. Ambos con un precio apro- 
ximado de 1.500 pelas y superan- 
do por amplio margen el cente- 
nar de páginas. No es novedad, 
pero reeditan la primera (clásica) 
miniserie de Dominion, en un so- 
lo tomo. Oportunidad de lujo pa- 
ra todos aquellos que en su dia no 


-pudisteis obtener todos sus nú- 


meros. ¿A alguien le interesan las 
Rami Cards?, lo digo porque tam- 
bién lanzan una nueva serie de 25 
sobre la Serie Maldita; Dragon Ball 
(más sobre la polémica en las pá- 
ginas interiores). 

4 Finalmente (y sólo por el orden 
alfabético de la sección), los chi- 
cos de Planeta-DeAgostini con la 
carretada de novedades, que al 
parecer se venian guardando to- 
do el año. Empezando por las no- 
velas gráficas, serán dos las que 
aparezcan este mes: Iczer One, 
basada en la genial heroina crea- 
da por Toshiiro Hirano, y Cyber 
Tokyo, del ya conocido Pure (el 
chaval de la sorprendente y fres- 
ca Pixy Junket). ¿Necesitais que 
os diga más? 


AGUABIDAD 





En lo que respecta a series limita- 
das, el volumen de las mismas me 
sorprende incluso a mi. Para em- 
pezar tenemos Assassination 
Blues, en ocho entregas y con 64 
páginas. NeoTokyo; Zona Cre- 
puscular, en cinco partes de 48 
páginas cada una. Como colofón 
tenemos dos de las que más es- 
pectación han de crear: por un 
lado tenemos X/1999, de las ge- 
niales chicas de Clamp. Una his- 
toria, en tres partes, sobre pode- 
res PSI, realizada con la impecable 
maestria de unas de las mejores 
(desde mi humilde punto de vis- 
ta) representantes del Shojo Man- 
ga. La otra bomba es Fatal Fury, 
extraída del videojuego homóni- 
mo y que sin duda hará las deli- 
cias de los amantes de las artes 
marciales de todo el pais, y no só- 
lo por el contenido, sino tambien 
por la extensión; diez partes. 
Aunque sin duda la verdadera 
bomba llega ahora. Sailor Moon, 
versión Anime Comic (en color y 
a base de fotogramas de la serie) 
y como serie de continuidad... 
que aproveche. 

9 De las distintas cadenas de te- 
levisión no me atrevo ni a hablar. 
Lo que nos hacen no tiene nom- 
bre, no señor. 

Pues mira, voy a hablar; señor Sar- 
sanedas, no acabo de entender 
que se cargaran Cinturó Negre 
(Yawara, ¿vale?, Yawara) por vio- 
lenta y en cambio su Serie Em- 
blema se limiten a cambiarla de 
horario, yendo como va por su 
enésima (censurada) reposición. 
Y que conste que si me quejo no 
es por el cambio de hora, sino por 
la cancelación. 


Como puntilla y tras pediros que, 
si en casa os fastidian el anime, les 
torpedeeis el fútbol, los culebro- 
nes e incluso los Telediarios y Rea- 
lity Shows, os ubico en el proxi- 
mo Salón del Manga, el Anime y 
el Videojuego, que se celebra en 
BCN del 27 al 29 de octubre, en 
la Estación de Francia. 


ACTUALIDAD KDD! 


O Big West 


INTERNACIONAL 


4 Se presenta la primera pelícu- 
la de Slayers —nueva serie que lle- 
va emitidos apenas una veintena 
de episodios-, el éxito la ha ca- 
tapultado hasta uno de los pri- 
meros puestos en los indices de 
audiencias japoneses. Su argu- 
mento es uno de los más utiliza- 
dos en estos últimos tiempos por 
los japoneses: la espada y bruje- 
ría sazonada de exhuberantes 
protagonistas que llevarán de ca- 
beza a mas de uno. 

9 Miyazaki nos sorprende con 
una nueva pelicula que, tras una 
primera aproximación, sigue en 
la misma línea de producciones 
como “Mi vecino Totoro”. Su ti- 
tulo es WHISPER OF THE HEART 
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—El susurro del corazon-. La cali- 
dad del dibujo de Miyazaki se po- 
ne de manifiesto en este último 
trabajo, teniendo asegurado un 
buen rato de diversión y entre- 
tenimiento. 

9 Tylor vuelve a la carga, esta vez 
en forma de Ovas. Su primera cin- 
ta salió a la venta el pasado uno 
de septiembre. En total constará 
de un total de seis entregas de 30 
minutos de duración y a un pre- 
cio de 5.800 yens. Para los segui- 
dores de esta gran serie es una 
muy buena noticia, lo que viene 
a demostrar el buen estado de sa- 
lud de la saga Tylor en Japón. 


EN acruALiDAD 


9 Asamiya World. No es el título 
de ningún libro ni nada por el es- 
tilo, sin embargo este mes viene 
repleto sobre novedades de este 
autor tan bien conocido por to- 
dos. Para comenzar decir que ha 
aparecido un nuevo CD drama de 
Dark Angel en el cual se recogen 
los comentarios de nuestros pro- 
tagonistas preferidos —pero aun 
no hay noticias de ninguna adap- 
tacion al anime de esta serie-. 
Los seguidores de Silent mobius 
estan de enhora buena, ya que ya 
esta a la venta el tomo recopila- 
torio número 7, además la popu- 
lar serie ha vuelto a publicarse en 
el Comic Dragon. 

Mientras por una parte Assembler 
OX ha finalizado su andadura por 
el Comic Afternoon, comienza 
una nueva serie de Asamiya en el 
Shonen Jump Monthly, titulada 
STEAM DETECTIVES, que recuer- 
da al look de 
GIANT ROBO. 
Y para terminar, 
reseñar que Asa- 
miya y su cola- 
borador Michi- 
taka  Kikuchi 
realizan desde el 
mes de agosto 
una exposición 
de sus obras - 
Michitaka dará 
aquí a conocer 
su libro de ilus- 
traciones ZWEL. 





9 Recuperamos a Eriko y a Yoko 
y Saki ¿las recordais?, ahora sus 
últimas noticias son la aparicion 
de un CD ROM para Windows, los 
requisitos son tener un 486 DX, 
Windows 3.1, QuickTime for Win- 
dows versión 2.0 y un mínimo de 
8 Megabytes. (También existe en 
versión para Macintosh.) 

9 Y ahora la bomba del año, el 
juego que revolucionará el medio, 
esta es Macross, en su version pa- 
ra Play Station, su titulo es MA- 
CROSS: DIGITAL MISSION VF-X 
(pudiendo utilizar todas las ver- 
siones de la Valkyria, incluyendo 
las de Macross Plus). 

9 Nuevos Ovas de Ranma -—ade- 
más de un vídeo musical- saldrán 
a la venta en japón entre sep- 
tiembre y noviembre, como se 
puede comprobar Ranma no ha 
sido olvidada tan fácilmente al fi- 
nalizar la serie. 





O Hayao Miyazaki / Ghibli Studio 


O Takahiro Yosimatsu 





SAILOR 


FE" este mes de octubre las aficionadas al sho- 
jo manga en general y a Sailor Moon en par- 
ticular están de enhorabuena, Usagi y com- 
pañía superarán la barrera idiomática y tendrán 
por partida doble su versión en castellano. Por 
una parte, Planeta lanza una colección a base 
de fotogramas basada en los anime-books de 
Sailor Moon; Glenat por la suya es la editorial 
encargada de importar el manga original. Suer- 
te para las dos y felicidades para todas las se- 
guidoras -y seguidores- de las aventuras de 
Usagi Tsukino que por fin pueden disfrutar de 
las ediciones traducidas. 


Y AL PRINCIPIO FUE EL MANGA... 


Cuando pensamos en el shojo manga, lo pri- 
mero que nos viene a la cabeza son un sinfin 
de románticas e interminables historias, heroi- 
nas encantadoras y príncipes azules —¿quién no 
recuerda a Candy Candy? Pero si a esto le uni- 
mos cierta dosis de acción, comedia, monstruos 
y defensoras acerrimas del amor y la justicia te- 
nemos el subgénero conocido como “Magical 
Girls” (¡jovencitas anormalmente desarrolla- 
das que reciben unos misteriosos poderes pa- 
ra combatir el mal). Es aquí donde aparece Sai- 
lor Moon, la serie que se ha convertido en el 


AVANCGCEMMPANGA 





MOON 


máximo exponente de este subgénero. Ante- 
na 3 fue la descubridora en nuestro país de la 
criatura... pero eso lo veremos mas adelante. 

Naoko Takeuchi creó la serie a principios de 
los noventa para la revista mensual Nakayoshi 
de la editorial Kodansha, el éxito no se hizo es- 
perar y muy pronto se convirtió en uno de los 
shojo manga favoritos del público femenino, 
pese a su planteamiento poco original. 

La historia es muy simple: la joven Usagi Tsu- 
kino (alias Buny en su adaptación para Ante- 
na 3) se encuentra a una gata, ¡que habla!, re- 
velándole que su destino es convertirse en una 
guerrera del bien y encontrar a la Princesa Lu- 
na. Para conseguirlo contará con la ayuda de 
otras guerreras que se le irán uniendo a lo lar- 
go del camino, además de Takishido Kamen 
(“el Señor del Antifaz” para los amigos). Pero 
no será fácil ya que se encontrarán con toda 
clase de enemigos extradimensionales que no 
conocen el significado de la palabra amor. 

Aquí acaba cualquier semblanza con la se- 
rie de televisión ya que el manga posee el es- 
tilo personal de la autora que no se corresponde 
en absoluto con el look de la animación, con- 
virtiendo su publicación en una jugada arries- 
gada tal como ocurrió en su día con Saint Seiya. 
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Y DESPUÉS... 
LES DIÓ POR COLOREARLOS 


Otra editorial que apuesta por Sailor Moon es 
Planeta-Agostini, pero esta es una jugada un 
tanto más segura que la anterior. A partir de 
este mismo mes podreis encontrar en vuestros 
puntos de venta habituales una colección de 
manga que se nutre de los mejores fotogramas 
de la serie de animación. Después de la llega- 
da al mercado español de Porco Rosso, todo el 
mundo esperaba que Dragon Ball fuera la si- 
guiente en aparecer. Pero, de nuevo nos he- 
mos visto sorprendidos por las decisiones edi- 
toriales y la serie elegida ha sido Sailor Moon. 
Sin embargo, teniendo en cuenta el éxito de la 
adaptación televisiva emitida repetidamente 
por Antena 3, podemos estar plenamente con- 
vencidos de su acertada decisión. 

Las imágenes que aparecen en esta colección 
están extraídas de la serie de televisión, que 
empezó a emitirse en su país de origen en mar- 
zo de 1992. La respuesta popular a esta no se 
hizo esperar y como consecuencia de ello he- 
mos visto la aparición de varias secuelas que 
eternizan el argumento hasta límites insospe- 
chados. Sailor Moon R, $ y ahora Super $ han 
continuado las aventuras de las guerrero luna. 
Ahora todos sus aficionados españoles podrán 
elegir entre las dos versiones o por qué no, que- 
darse con ambas. 


EN avance MANGA 


al 


CURIOSIDADES... 





Si hay algo verdaderamente curioso y que 
llama la atención de esta serie, son los nom- 
| bres de sus protagonistas. Su traducción nos 
| desvela la intención de la autora que nos ob- 
sequia con juegos de palabras muy signifi- 


da cativos. Esperemos que las editoriales espa- 


, ñolas conserven sus nombres originales. 


| Tsukino USAGI 


| Mizuno AMI 
(Amy) 


“Conejito de la luna” 
(Buny Tsukino) 


“Red de agua” 


Hino REI 
(Ray) 

Aino MINAKO 
(Carola) 


Kino MAKOTO 
(Patricia) 


LA AUTORA: Naoko Takeuchi 

Esta autora se ha consagrado dentro del gé- 
nero Shojo Manga gracias a Sailor Moon, pe- 
ro no solamente es conocida por esta serie 
que le ha catapultado al éxito. También es 
popular en Japón por otras obras como: Cho- 
colate Christmas, Maria, The Cherry Project 
y Prism Time. Todas tienen puntos en co- 
mún, aunque utilizan excusas diferentes co- 
mo el patinaje o los poderes mágicos. 


“Espiritu del fuego” 
“Virtud del amor” 


“Verdad del espiritu” 





F. Galindo y E. Canalejo 


O Naoko Takeuchi / Kodansya 
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ycantrope Leo es una de aquellas histo- 
rias que, sin aportar nada nuevo, es agra- 
dable y entretenida de leer. Quizá por es- 
te motivo no ha tenido la resonancia que 
en realidad se merecería: Lycantrope Leo 
no es la consabida historia de muchachas 
bonitas, diseño espectacular y violencia de- 
satada, si no que nos encontramos ante un 
verdadero típico manga japonés, pero de 
los de leer camino a casa en el metro, pa- 
ra que cuando llegas a la parada tiras el 
“magazine” a la papelera y te olvidas com- 
pletamente de él. No tiene nada más que 
ofrecer. No aporta nada, pero es que tam- 
poco pretende hacerlo. Lycantrope Leo en 
una historia cojida al azar entre un montón 
de historias iguales. No tiene un trasfondo 
épico, ni introduce ideas frescas, noveda- 
des o su lectura es un reto para el lector 
(caso sobradamente conocido del señor 
Masamune Shirow). Lycantrope es un man- 
ga que solo busca entretener durante un 
ratito, sin infulas de nada ni pretender rom- 
per moldes. Es el manga diametralmente 
opuesto a los que les gusta el diseño es- 
pectacular y los guiones tremendamente 
complicados e incomprensibles. A causa de 
ello se ha ganado una fama de pésimo, de 
manga de baja calidad. Todo el mundo es- 
pera obras maestras inquietantes e increí- 
bles: cuanto más ininteligibles mejor. 
Craso error. Creer que Lycantrope Leo es 
malo por no ser lo que esperabamos se des- 
dice completamente de lo que es un au- 
téntico otaku. El guión, sin ser una mara- 
villa, es claro y diáfano. El dibujo es correcto, 
se sigue fácilmente sin ser un portento vi- 
sual. La historia es, como lo demás, correcta 
y sencilla. Leo es un joven perteneciente a 
una extraña raza de animales-persona. Su 
cuerpo se metamorfosea en lobo y es, ade- 
más, uno de los miembros más podero- 
sos de su propia raza y potencialmente lí- 
der de ella. Un dia, al cumplir los 17 años, 
Leo descubre todo esto al intentar ser ase- 
sinado por su presunto padre. Este es miem- 
bro de una misteriosa organización secre- 
ta de cazadores, enemigos acérrimos de la 
raza a la que pertenece Leo. Mató a su ver- 
dadera madre y lo recogió de bebé por que 





AS 


O Kengo Kaji-Kenji Okamura / Shogakukan 


su propia esposa no podía tener niños, sa- 
biendo de antemano que debería sacrifi- 
carlo en su adolescencia. A partir de en- 
tonces Leo se lanza a una loca huida en la 
que se interpondrán cazadores que inten- 
tarán matarle. En su frustración y negación 
de sí mismo hallará aliados de su propia ra- 
za que lo pondrán en un conflicto perso- 
nal: ¿humano o animal?. 

El final es previsible, tanto como el ar- 
gumento, los personajes secundarios, las ac- 
titudes del protagonista... Contiene los in- 
gredientes típicos del manga juvenil: la 
extraordinaria potencia y habilidad en el de- 
porte que hace de Leo un héroe en el ins- 
tituto, su novia que nunca se entera de na- 
da (pero que le ayudará), el profesorcillo 
torpe y de falsa apariencia inofensiva que 
se convertirá en un poderoso adversario... 

Todo es evidente. No hay más y no bus- 
quemos más. Sólo ofrece una lectura en- 
tretenida y fácilmente olvidable. Sin ser una 
maravilla está, digamos, bien. Su lectura es 
recomendable para aquellos seguidores del 
manga convencional. Encontrarán una lec- 
tura agradable que no hará más que ratifi- 
carle lo que es el manga en sí: una imagen 
aceptable, un guión rápido de leer, una su- 
cesión de la historia muy ligera y rápida que 
solo busca entretener al lector. 
Abstenerse los otakus torturados y com- 
prometidos y para los concienciados cy- 
berpunk. 

Nuria Teuler 


SAMA ULSA IN EY 








[YCANTROPE LEO 


COMENTARIO MANGA EH! 
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PONE — 
EDITORIALES JAPONESAS 


ES ya se sabe, el volumen de ventas del manga es, en ocasiones desproporcionado (lle- 
gando incluso hasta la astronómica cifra de los 150 billones de pts.) y es uno de los pilares 
básicos de la economía nipona, por eso todas las editoriales (en menor o mayor medida) edi- 
tan manga, bien en publicaciones especiales y expresamente creadas para él (como el Shonen 
Jump) o en revistas especializadas en otros temas (economía, deportes, política, cine, música, 
etc.). Ademas de las ventas que genera a través de su publicación en las revistas o magazines 
(como se les quiera llamar), hay que contar con las que genera la publicación de los tomos re- 
copilatorios y las ventas de derechos de las series mas populares (compartido con su creador) 
para hacer series de TV, OVA's y todo tipo de merchandising relacionado con la serie en cues- 
tión. Los artistas del manga tienen buena parte de culpa en este fenómeno y en ellos nos cen- 
traremos para poder explicar un poco su estilo de vida y su relación con las editoriales, con el fin 
de poder comprender un poco mas el funcionamiento de este fenómeno en su pais de origen. 


AUTORES DEL MANGA: de hacer a la vez, influyendo en 
creadores del imperio. el precio pagado por página y 
En Japón los autores de manga en la presión que hacen las edi- 
son generalmente indepen-  toriales para que el trabajo se 
dientes y los responsables di- termine con más o menos ra- 
rectos de sus obras, siendo a  pidez (cuanto más famoso más 
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veces ayudados por colabora- 
dores ; cosa que en Occiden- 
te no suele ocurrir, ya que aquí 
los autores de cómic estan su- 
jetos a los caprichos del editor 
y que en la mayoria de las ve- 
ces forma parte de un amplio 
grupo de profesionales (guio- 
nistas,entintadores y colorea- 
dores), especialmente en los 
USA. Estos autores tienen una 
vida muy dura, ya que nor- 
malmente se pasan casi todos 
los dias de la semana en su ofi- 
cina (si tienen) sin ver a su fa- 
milia y concentrados total- 
mente en su trabajo, que en la 
mayoria de los casos son mas 
de una o dos historias para di- 
ferentes revistas a la vez (un 
ejemplo puede ser Yuzo Taka- 
da, que realizaba al mismo 
tiempo 3X3 Eyes para Kodans- 
ha y Everyday is Sunday para 
Futabasha). Otra cosa a tener 
en cuenta es el rango del au- 
tor, que viene determinado por 
el número de historias que pue- 


trabajos y más presión); todo 
este trabajo tiene una gran re- 
compensa en forma de fama y 
de fortuna, llegando incluso a 
poder vivir en lujosas mansio- 
nes, realizándose biografías, au- 
tobiografías, documentales de 
TV, etc; en pocas palabras, son 
tratados como dioses. 





Aquí vemos al celebérrimo Go 
Nogal firmando un autógrafo. 
Raramente los autores de 
manga tienen tiempo libre. 





Los autores cobran general- 
mente por página hecha y su 
precio puede oscilar entre las 
2000 y las 40000 pts, depen- 
diendo de su fama, además de 
percibir el 10% (en la mayo- 
ria de los casos) de las ventas 
de los tomos recopilatorios y 
las subsiguientes licencias so- 
bre los derechos da la serie pa- 
ra la animación y el merchan- 
dising. El éxito de un autor de 
manga precisa un esfuerzo psi- 
quico y fisico muy grande, por 
lo que su imaginación y habi- 
lidad tienen que estar siempre 
frescas. Para eso muchas ve- 
ces ocupan el poco tiempo li- 
bre que les queda leyendo los 
temas de actualidad o viendo 
peliculas. Otras veces, cuando 
el autor no consigue crear 
nuevos argumentos recurren 
a escritores profesionales (so- 
bretodo en el caso de los jó- 
venes), un ejemplo lo pode- 
mos encontrar en Crying 
Freeman, donde Ryoichi Ike- 
gami trabaja con el escritor Ka- 
zuo Koike (famoso por escri- 
bir para Kozure Okami o 
Kizuoibito). 

Como ya se ha mencionado 
anteriormente, la demanda de 
trabajo puede ser muy gran- 
de en el caso de un autor muy 


El trabajo de un 
autor de manga le 
obliga a trabajar día 
y noche para acabar 
la obra a la que se 
dedica. 


importante y por eso se rode- 
an de un grupo de ayudantes, 
los cuales pueden ayudar 
aportando ideas para el argu- 
mento, ademas de entintar o 
hacer fondos y otro tipo de fa- 
enas relacionadas con estas. 
Este es el caso de Akira Tori- 
yama (Bird Studio), Masakazu 
Katsura (Studio K2R) o de Yu- 
zO Takada (Studio Palm). To- 
do esto se complementa con 
la presencia de un manager, 
cuya labor es la de vigilar que 
el autor haga su trabajo, que 
no se enferme y que conserve 


El Shojo Manga es 
muy elaborado. 

He aquí una buena 
muestra. 
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sus ganas de trabajar, sobre- 
todo cuando la serie es muy 
importante y la editorial tiene 
que cumplir con los fans. Tam- 
bién se encarga de negociar 
los precios de las páginas, re- 
coger informacion, hacer pu- 
blicidad y procurar que la 
compañia vaya bien. 

A continuación, tras haber 
hablado de los creadores del 
manga, pasaremos a hablar 
sobre las editoriales, que son 
las que se encargan de sacar 
al mercado estas maravillosas 
obras. 


Las distribuidoras japonesas manipulan un gran volumen de 
publicaciones; un destacado ejemplo es la Nippon Shuppan Hambal. 











Máquinas de venta 
automática de revistas como 
la de la imagen se encuentran 
en muchas grandes calles. 


EDITORIALES: 

trabajo en equipo para 
un mismo objetivo. 

En Japón el número de revistas 
o magazines publicados so- 
brepasan de largo los setenta 
titulos (ya que su periodicidad 
puede ser semanal, quincenal 
o mensual y que el numero de 
editoriales es grande), además 
de las revistas de otro tipo que 
llevan manga también se pue- 
den contar mas de cincuenta 
titulos en forma de tomos re- 
copilatorios (teniendo en cuen- 
ta las series nuevas y las ree- 
diciones). 

Hay que diferenciar entre las 
pequeñas y grandes editoria- 
les. Mientras que las pequeñas 
pelean por un público espe- 
cializado y trabajan desde ofi- 
cinas bastante pequeñas, las 
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grandes (Kodansha, Shueisha, 
Shogakukan o Futabasha) tie- 
nen un monopolio absoluto so- 
bre los mangas para niños y 
adolescentes, además de tener 
titulos para los adultos. 
Dentro de las editoriales hay 
muchas personas dedicadas a 
la producción del manga, mu- 
chas de ellas como editoras, 
encargadas de los diferentes 
magazines. Su trabajo consis- 
te basicamente en maquetar 
elmagazine, poniendo los bo- 
cadillos con el dialogo en los 
dibujos y otras tareas pareci- 
das. Valga como dato curioso 
que en las editoriales peque- 
ñas (generalmente de manga 
erótico) hay un solo editor pa- 
ra todo el magazine. Cuando 
son muy importantes, los edi- 
tores desempeñan mas fun- 
ciones, como la selección de 
las historias o el plantear como 
se estructurará el magazine, 
además de elegir los autores 
para las obras escogidas y el 
modo de contratarlos (llegan- 
do en ocasiones a existir una 
lucha encarnizada con las otras 
editoriales). Si los autores acep- 
tan, les asignan un editor para 
que vigile que cumpla con las 
lineas del trabajo encargado 
(sobretodo los autores famo- 
sos, que al trabajar en mas de 
un magazine, a veces se so- 
brecargan de trabajo). Cuan- 
do el artista es famoso el edi- 
tor le presionará con metodos 
suaves, como llamar a su ma- 
nager o quedar en los lugares 
que el artista frecuenta nor- 
malmente y alli recordarle de 
forma educada su obligacion. 
Si se continua retrasando, el 
editor (con el permiso del ma- 
nager) “obliga” al dibujante a 
estar encerrado en su lugar de 


residencia hasta que termine 
su trabajo. Otra situación ex- 
trema es la de estar con el au- 
tor dia y noche hasta que cum- 
ple el trabajo, y asi el editor 
vuelve a su trabajo con la mi- 
sión cumplida (un ejemplo 
puede ser el del genial Mako- 
to Kobayashi, el autor de He- 
llo! o de la no menos genial 
What's Michael?). Como po- 
deis observar, los editores son 
mas que eso en Japón, todo 
sea para que la harmonia y la 
paz reine entre todos y se lo- 
gre realizar un buen trabajo. 

Otro tema son los editores 
encargados de los magazines 
de Shojo Manga, que normal- 
mente tienen una relacion mas 
intima con las autoras, ya que 
casi todas ellas comienzan a 
trabajar en el manga nada mas 
salir de la escuela secundaria, 
y sus familias ruegan a las edi- 
toriales que les hagan de se- 
gundos padres. Por eso, os edi- 
tores pasan muchos ratos en 
los apartamentos de las jove- 
nes, ayudandolas en los mo- 
mentos de depresiones emo- 
cionales y no es de sorprender 
que mas de un editor (mascu- 
lino) se haya acabado casando 
con la joven de la que se en- 
cargaba. 

Cuando todo el trabajo de 
montaje fotográfico, rotula- 
ción, embocadillado, etc ha 
quedado completo, entonces 
el editor en jefe se encarga de 
dar el visto bueno y de llevar- 
lo todo a la imprenta. Alli se 
hacen millones de copias que 
son distribuidas por todo el 
pais. Un ejemplo de imprenta 
es la Kyodo Insatsu (una de las 
mas importantes del país) y 
una distribuidora conocida es 
la prestigiosa Nippon Shuppan 





Hambai, cuya central esta en 
Tokyo y que llega a repartir los 
magazines y libros de unas 
2000 editoriales, todo me- 
diante un sistema computeri- 
zado. Como se ha podido evi- 
denciar, Tokyo es la ciudad 
donde se concentran todas las 
imprentas, las editoriales, las 
distribuidoras y en general to- 
do tipo de industria, por eso la 
mayoria de grandes editoriales 
trabajan con una decena o mas 
de distribuidores, para asegu- 
rar asi su competitividad. Las 
distribuidoras harán bien su tra- 
bajo, distribuyendo todo tipo 
de revistas y magazines por to- 
do el Japon y el globo terra- 
queo donde haya una colonia 
japonesa. 

Además de las ventas que 
generan los magazines, sus edi- 
toriales los utilizan también pa- 
ra comprobar la popularidad 
de las series y las que mas agra- 
dan al publico son recopilados 
en tomos de mejor formato y 
con un papel de mayor cali- 
dad. Las series consideradas 
bestsellers son aquellas en las 
cuales su primera tirada con- 
siste en uno o mas millones de 
copias, cuando se agotan las 
primeras ediciones, el manga 
se sigue reeditando hasta que 
ya no haya mas demanda. Un 
ejemplo práctico es el de Dra- 
gon Ball y el Dr. Slump de las 


Un buen ejemplo de las tiendas de manga, en la 
mayoría de los casos con grandes expositores en la calle. 


que se harán periodicas ree- 
diciones durante un largo pe- 
ríodo de tiempo. 

Cuando la popularidad de la 
serie alcanza unas cotas muy 
altas es adaptada a la anima- 
cion (como es el caso de las an- 
teriormente mencionadas), 
además de producirse pelicu- 
las y OVA's. Todo esto provo- 
ca otro salto de popularidad, 
haciendo aumentar las ventas 
del manga y la creación de 
mucho merchandising. Otra 
de las consecuencias de este 
fenómeno es que los otakus del 
manga y la animación necesi- 
tan informacion sobre sus se- 
ries favoritas y eso provoca la 
aparicion de las revistas de ani- 
macion (Animage y Newtype 
son las decanas y más presti- 
giosas con unos 10 años de an- 
tiguedad). Estas revistas llevan 
todo tipo de fotos, ilustracio- 


Los mangas de éxito 
que pasan a 
animación, generan 
una gran cantidad 
de merchandising. 
Este es un factor 
añadido nada 
desdeñable en las 
ventas globales del 
mundo del manga. 





nes a color, posters, bocetos, 
etc., incluyendo también al- 
guna historia de manga como 
Dark Angel que aparece en el 
Newtype, convirtiendo a estas 
revistas en unas auténticas en- 
ciclopedias del anime. 

Para acabar con el ciclo, las 
editoriales importantes y con 
series adaptadas al anime sue- 
len lanzar al mercado el híbri- 
do de ambos medios: el Ani- 
me-Comic, con fotogramas de 
la serie, OVA o pefíicula del que 
trataba, añadiendo a las esce- 
nas escogidas un bocadillo con 
el diálogo de la escena en cues- 
tión. Todo esto cierra un ciclo 
que provoca un crecimiento g]l- 
gantesco de la industria del 
manga —apoyada por el anime 
y los videojuegos- y que cada 
vez se extiende más. 


Esteban Canalejo 
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MASAKAZU KATSURA 








KATSURA: PERFIL DE UN AUTOR 


Katsura es uno de los autores que más ha des- 
tacado en el panorama actual de dibujantes ja- 
poneses, en gran parte gracias a su obra capi- 
tal, Video Girl. Pero para descubrir el secreto 
de su éxito deberiamos repasar su carrera pro- 
fesional y su más tierna infancia. 

Nuestro autor nacio un 10 de octubre del 
1962 en la prefectura japonesa de Fukui. Nun- 
ca tuvo una idea clara de sus aspiraciones per- 
sonales, sin embargo siempre hizo gala de una 
buena habilidad en el dibujo humorístico: rea- 
lizaba pequeñas tiras en la escuela primaria. 
Empezó a esmerarse en la calidad de sus dibu- 
jos por rivalidad con otro compañero, hecho 
que le ayudó mucho a superarse y evolucionar 
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personalmente. Sin embargo no le atraía de- 
masiado el tema, no era un entendido. Leia el 
manga “Bakabon” entre unos pocos puesto 
que no le interesaba mucho la lectura man- 
ga. De comic internacional solo se interesaba 
por Moebius, además profesaba una discreta 
admiración por los superhéroes americanos, en 
especial por Batman al que homenajearía en 
mas de una ocasión en el futuro. Además uti- 
liza el mundo cinematográfico como marco cla- 
ro de referencia y fuente de inspiración para 
sus obras posteriores. 

Inició su carrera como dibujante de man- 
gas ya de forma oficial muy joven, en su etapa 
primaria, presentándose a los “Premios Tezu- 
ka”. Su meta era ganar el primer premio —ob- 
viamente-, pero no para obtener una mayor 
proyección como dibujante sino para conse- 
guir el equipo musical stereo que se ofrecia co- 
mo aliciente. Perdió esta oportunidad y vol- 
vió a probar suerte cursando ya secundaria, allí 
alcanzó el primer lugar con la obra “Tsubasa” 
y consiguió su ansiada cadena musical. Aque- 
llo le abrió las puertas a muchas nuevas opor- 
tunidades y su nombre empezó a sonar en el 
mundillo de los mangas. Volvió a probar suer- 
te al año siguiente presentando a concurso 
“Tenkousei wa hensoosei” en el año 1981, con 
un estilo diferente, más fresco y divertido con 
el cual se constató que aquel joven era una pro- 
metedora y futura estrella en el mundo del 
manga. Sus primeros trabajos fueron edita- 
dos en una revista de poco tirada, con lo cual 
no fue realmente reconocido de manera pro- 
fesional hasta que pasó a realizar su primera 
obra serializada semanalmente para la revista 
Shonen Jump Weekly editada por la prestigio- 
sa compañía Shueisha: esta obra sería Wing- 
man, y se convertiría en su trampolín hacia la 
fama. Curiosamente, Katsura no fué jamás ayu- 
dante de otros autores, como ocurrió con Yu- 
zO Takada, ni empezó ligado a este mundillo 
preparándose con estudios preliminares (como 
seria el caso de Kia Asamiya), si no que pasó di- 
rectamente al plano profesional desde la es- 
cuela secundaria. 























Sería importante destacar al Katsura investi- 
gador y experimentador. Tramas mecánicas, 
realismo gráfico y otros tecnicismos están a la 
orden del día en sus obras. Su sentido del hu- 
mor es notorio también en toda su producción, 
buena prueba de ello son sus divertidas auto- 
caricaturas y sus situaciones chocantes, lo que 
le convierte en un autor de manga genuina- 
mente atípico. 


SUS OBRAS: 


Al igual que la mayoria de dibujantes, su pro- 
ducción es prolífica y variada, consistente en 
algunas obras de gran envergadura que están 
precedidas o continuadas de obras menores y 
curiosos ensayos. Quizá la Imás significativa sea 
Wingman, con la que alcanzó la difícil cota pro- 
fesional. 
WINGMAN (1983- n.19 Weekly Shonen J. 
/1985- n.35 W.Shonen J.) 
Su trabajo en solitario la hace una obra con más 
mérito si cabe: !!su primera obra profesional 
y realizada por él solo!! Mas tarde conseguiría 
reunir un grupo de cinco ayudantes con los que 
crearía el estudio K2R (que pronunciado en in- 
glés suena como el nombre de nuestro autor, 
Katsura), sin embargo fueron inicios muy du- 
ros, llegando a buen puerto finalmente. 

En la mejor tradición de Ultraman, Katsura 
pretendió realizar una historia seria y con cier- 
ta profundidad. Paradójicamente el resultado 
final fué una obra muy divertida, llena de refe- 
réncias a los superhéroes de su infancia pero 
alo japonés, en forma de Gakuen (Gaku = ins- 
tituto y En = historia). 

El argumento es el de una historia clásica de 
superhéroes japoneses. Su estilo y el trazo del 
dibujo se encuentran todavía en un estado muy 
primario, aunque existen trazos de lo que lle- 
gará a ser su trabajo más adelante. 

La acción transcurre en una típica universi- 
dad japonesa donde un ingenuo muchacho lla- 
mado Kenta Hirono se disfraza de superhéroe 
con el propósito de defender a los débiles y 
conquistar a la muchacha de sus sueños (Miku 
Ogawa). Con más buena voluntad que poder, 
constantemente mete la pata y es castigado y 
ridiculizado por sus profesores (en especial la 
maestra Matsuoka) que no ven con buenos ojos 
las extravagantes inclinaciones de su alumno. 





A partir de la aparición de Aoi, muchacha pro- 
cedente del reino multidimensional de Podre- 
ams (mundo de los sueños), la acción cambia 
convirtiéndose en una verdadera batalla en- 
tre nuestro superhéroe y el malvado tirano de 
ese reino llamado Rimel, que enviará a sus se- 
cuaces tras Aoi (ya que ésta tiene consigo el li- 
bro de los sueños,que tiene el poder de con- 
vertir en realidad todo lo que en él se escribe). 
La ambición por parte de los diversos bandos, 
que van apareciendo a lo largo de la história, 
va creciendo hasta convertirse en una auténti- 
ca guerra de poderes y capacidades que cul- 
mina en el consabido final feliz. Kenta y su ama- 
da Miku consiguen resolver sus problemas (ésta 
aclara sus dudas y sospechas sobre la relación 
entre Kenta y su fingida prima Aoi) terminan- 
do juntos y felices: el amor y la justicia han triun- 
fado de nuevo. 

En cuanto a la adaptación animada de Wing- 
man encontramos una serie de televisión emi- 
tida entre el 7 de Febrero de 1984 y el 26 de 
Febrero de 1985, con un total de 47 episodios 
que fueron realizados por Toei Animation. En 
contra de lo que ocurre en el manga, la tra- 
ma argumental se desarrolla casi exlusivamen- 
te en la dimensión de Podreams. Lo más des- 
tacable lo encontramos en la canción de cierre 
cantada por el propio Masakazu Katsura. 


DOSSIER KID! 
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CHÓKI DÓIN VANDER (1985- n.52 W. Sho- 
nen J.11986- n.21 W. Shonen ]J.) 

Pocas semanas despues de la finalización de 
Wingman, en el Shonen Jump semanal, Masa- 
kazu volvió a realizar una nueva incursión en 
ese género que tanto gusta a los japoneses -y 
al propio autor-: el de los héroes al estilo Ul- 
traman, convirtiendo a este manga en un pas- 
tiche superheroico quizá menos cómico que el 
anterior. 

La acción arranca en el planeta Girang, don- 
de sus habitantes consiguen tener una fuerza 
sobrehumana gracias a unas marcas de poder 
llamadas power sol. Estas marcas sólo pueden 
ser llevadas por unos pocos elegidos, siendo 
uno de éstos el general Zord al cual le corres- 
ponden dos. El destino lleva a caer a Zord a 
la Tierra donde pierde la posesión de sus mar- 
cas, que van a parar a manos de 2 recién na- 
cidos. A partir de éste momento, Zord enviará 
a todos sus secuaces en busca de esas dos mar- 
cas, causando el terror en la población. Para lu- 
char contra los alienígenas de Zord la Tierra ha 
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organizado el proyecto Vander que consiste en 
la construcción de un supertraje de combate: 
el Vander, esta especie de armadura se activa 
con la fusión de un hombre y una mujer, ali- 
mentándose con el amor que fluye de éstos. 
Tras varios intentos al final los elegidos son Mi- 
naho Morimura e Hiroshi Fujieda. Poco tiem- 
po después, uno de los agentes de Zord ata- 
ca un parque de atracciones en el que se 
encuentran Minaho y Hiroshi, cuando están a 
punto de morir logran una inesperada fusión y 
se convierten en Vander. De esta manera Zord 
descubre que estos dos jóvenes son los porta- 
dores de las poderosas marcas que le pertene- 
cen y envia a sus secuaces mas poderosos: los 
hermanos Dran, que también pueden fusio- 
narse y convertirse en la antítesis 'oscura' de 
Vander: el Black Vander. Finalmente, Minaho 
y Hiroshi lograrán vencer, pero solo para en- 
frentarse directamente al terrible Zord en un 
espectacular final. 

Como nota más destacable de los dos volú- 
menes de los que consta Vander es que po- 
demos ver una evolución tanto gráfica como 
narrativa, introduciendo nuevos elementos y 
ampliando los parámetros establecidos en 
Wingman. 

PRESENT FROM LEMON (1987- n.33 an.51 
de W. Shonen Jj.) 

En esta serie, nuevamente aparecida en el Sho- 
nen Jump semanal, encontramos al Masakazu 
en el nivel artístico que todos conocemos, so- 
bresaliendo por primera vez las relaciones en- 
tre los personajes, que se convirtien en el au- 
téntico centro del argumento. En esta ocasión, 
la trama argumental se desarrolla en torno de 
un fenómeno practicamente desconocido en 
nuestro pais, el de los “Idol singer”. En Japón, 
la mayoria de estrellas de la canción son jove- 
nes de entre 14 y 18 años —por lo general-, que 
en la mayoria de los casos no son mas que 
meros productos prefabricados teniendo un 
periodo breve de tiempo de éxito -y habitual- 
mente de records de ventas-, hasta que final- 
mente son reemplazados por nuevas estrellas 
a medida que van creciendo, siendo pocos los 
que se llegan a mantener mas allá de los 25 
años. 

Dentro de ésta premisa es donde se centra 
el argumento de Present From Lemon prota- 
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gonizado por el joven Lemon Sawaguchi que 
ha visto a lo largo de su corta vida como la des- 
gracia ha llamado varias veces a su puerta, sien- 
do uno de éstas la muerte de su padre Mo- 
mojiró Sawaguchi. Una vez muerto su padre, 
Lemon decide retomar la carrera de su padre 
y alentado por una compañera de clase lo in- 
tentará cuando sea más mayor. Para ver cum- 
plido su objetivo Lemon deberá presentarse a 
un concurso de televisión —donde se encon- 
trará con viejos conocidos como Gen Ósaki o 
Maimi Hirokawa y enfrentarse a rivales que uti- 
lizarán toda clase de tretas para desbancarle . 
Dos volumenes conformarian este nuevo tra- 
bajo de Masakazu que daría paso a su obra 
maestra. 


VIDEO GIRL 

Y por fin llegamos a la obra cumbre de Masa- 
kazu Katsura, el manga que le ha llevado a ser 
conocido internacionalmente y que le ha per- 
mitido realizar nuevos proyectos. Por supues- 
to, nos estamos refiriendo a Video Girl, saga 





fantástico-romántica que se de- 
sarrolló a través de tres historias: 
Video Girl Complete Story, Ai 
y Len, teniendo como epílogo 
la publicación de una novela en 
la que aparecian dos nuevas Vi- 
deo Girls. La génesis de la cre- 
ación de Video Girl surgió tras 
un periodo de tiempo en el que 
Katsura andaba corto de ideas y 
sin ninguna inspiración para una 
nueva obra. En una de las di- 
versas reuniones que los dibu- 
jantes mantienen con sus edi- 
tores, Katsura recibió la idea de 
crear una historia que se cen- 
trase alrededor de un gran ro- 
mance. Pese a que esta idea hu- 
biera sido más factible realizarla 
para un shojo manga, Masaka- 
zu decidió probar fortuna y 
combinar varios elementos —en- 
tre ellos la ciencia ficción y el 
amor- y crear uno de los man- 
gas más populares de los años 
noventa. 


VIDEO GIRL COMPLETE STORY (1989) 

El mensaje de su editor ya estaba lanzado, crear 
una historia sobre un gran amor. Tras darle mu- 
chos rodeos, Katsura obtuvo la inspiración de 
manos de la película “Amusing Story”, donde 
la protagonista salía de una revista cuando se 
la rociaba con un líquido. Trasladando este ar- 
gumento a un medio más moderno como es 
el vídeo, Masakazu realizó lo que sería el ensa- 
yo general de Video Girl Ai. La “Complete 
Story” apareció en el Shonen Jump Winter Spe- 
cial de 1989 y se trataba de una historia auto- 
conclusiva de unas sesenta páginas. 

El argumento gira en torno de Munehiro Ya- 
makawa, un joven enamorado de la camarera 
de un restaurante llamada Miraiya. Tras un de- 
sengaño con Hiroko -su amor—, Munehiro Ya- 
makawa encuentra el videoclub Gokuraku —Pa- 
raiso-, en donde acaba por llevarse la cinta 
“Video Girl Haruno”. Al poner la cinta en el vi- 
deo, Munehiro descubre con asombro que la 
chica de la portada sale de la televisión. Pero a 
causa de una interferencia, la encantadora y 
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sensual Haruno se convierte en una chica enér- 
gica y con un fuerte carácter (al estilo de Ai 
Amano). A partir de entonces, la Video Girl de- 
berá ayudar a Munehiro a resolver sus proble- 
mas amorosos. 








VIDEO GIRL Al (1989- n.51 W. Shonen |. 
11992- n.18 W. Shonen ]J.) 

A causa de la buena acogida por parte del pú- 
blico de Video Girl Complete Story, Katsura de- 
cidió embarcarse en la serialización de un nue- 
vo manga basado en el argumento de su 
anterior obra. Tras obtener la luz verde de su 
editor, Masakazu empieza a realizar Video Girl 
Ai, que se convertiría en el mayor éxito en la 
carrera del autor. Varios factores hicieron esto 
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posible, en especial el nivel gráfico que Katsu- 
ra logra en esta serie, tras repetidas superacio- 
nes en sus anteriores obras un soberbio realis- 
mo a la hora de dibujar salta a las páginas de 
Video Girl, consiguiendo uno de los ejercicios 
artísticos mas impresionantes de la década de 
los noventa en el manga japonés. Si a esto le 
unimos un atractivo diseño en la construcción 
de las páginas y un uso muy inteligente de las 
tramas y las luces a lo largo de toda la historia, 
tenemos una de las obras más bellas —gráfica- 
mente hablando- que se han publicado en 
nuestro pais. 

Como dato anecdótico, vale la pena resaltar 
que Katsura se enfrentó con Video Girl Ai a la 
censura. El realismo gráfico realizado por el au- 
tor trajeron más de un problema a Masakazu, 
que tuvo que vérselas con asociaciones de pa- 
dres y organismos censores que desaprobaban 
la publicación de esta historia en el Shonen 
Jump, una revista considerada para jóvenes. El 
resultado final fue el de la censura de unas pá- 
ginas en los tomos 3 y 5 de Video Girl. Tam- 
bién se puede reseñar otra anécdota, ya que 
Katsura recurrió a su amiga y cantante Noriko 
Sakai para que se convirtiese en la modelo de 
éste a partir de la cual crearía a Al. 

La trama argumental que se alarga a lo largo 
de 13 tomos no difiere mucho del Complete 
Story, un joven estudiante muy tímido —Yoóta 
Moteuchi- está enamorado de una compañe- 
ra de clase -Moemi Hayakawa-, no atrevién- 
dose a expresarle sus sentimientos por ella. Es 
entonces cuando aparece el mejor amigo de 
Yota, Takashi Nímai, que decide ayudarle. Por 
desgracia para nuestro apocado protagonista, 
Moemi resulta estar enamorada de Takashi y la 
ayuda se convierte en un desastre. Tras este de- 
sengaño, Yota vuelve a su casa, encontrándose 
con el videoclub Gokuraku de donde obtendrá 
una cinta de video titulada “Soy Ai Amano, te 
consolaré”, sin saber lo que el destino le de- 
para se dispone a visionar la cinta. Al igual que 
en la historia anterior, una chica aparece de la 
televisión y por culpa del mal funcionamiento 
del video aparece una malhumorada y terrible 
Ai Amano en lugar de la encantadora y sensible 
Video Girl. De todas formas, Ai tendrá la misión 
de ayudar a Yota, cuyos problemas no han he- 
cho más que empezar. 
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VIDEO GIRL LEN (1992- n.19 a 31 de W. Sho- 
nen ].) 

Esta nueva incursión en el tema de las Video 
Girls, supuso un pequeño revés para Katsura 
que no obtuvo el éxito esperado en esta se- 
cuela, siendo cortada de forma prematura en 
el Weekly Shonen Jump y que acabó siendo fi- 
nalizada en sendos especiales de esta publica- 
ción —concretamente en los Shonen Jump Au- 
tumn y Winter Specials de ese mismo año-. 
Posteriormente recopilada en los volúmenes 
14 y 15. 

La historia nos lleva hasta ocho años despues 
de la finalización de Video Girl Ai. Nos encon- 
tramos con un Yota de 25 años, que en esta 
continuación pasa a convertirse en un perso- 
naje secundario. Nuevamente asisitimos a un 
nuevo desengaño amoroso, esta vez se trata 
de Hiroma Taguchi que está enamorado de 
Ayumi Shirakawa, ambos asisten al mismo ins- 
tituto. Tras la desilusión y el fracaso, el Goku- 
raku vuelve a hacer acto de presencia y obse- 
quia a Taguchi con la cinta de Video Girl Len 
Momono. Sin interferencias ni averias, apare- 
ce una muchacha de catorce años que funcio- 
na correctamente —a pesar de tratarse de un 
prototipo-, por supuesto su deber será el de 
ayudar al joven desengañado. 





Adaptaciones 

La saga de las Video Girls permitió que se em- 
pezase a pensar en una adaptación al anime de 
Video Girl, pero el primer proyecto que aca- 
bó por cuajar fue la realización de un largo- 
metraje de imagen real y en junio de 1991 la 
primera -y única- película se proyectó a lo lar- 
go de todo Japón. En el largometraje se inclu- 
yen personalidades de la televisión y el cine ja- 
ponés como el realizador Ryu Kaneda (que 
obtuvo el premio al mejor director en el Festi- 
val de Cine Fantastico Internacional de Roma 
con la pelicula Mangetsu no Kuchizuke-—El be- 
so de la luna llena—) o los actores Kaori Saka- 
gami (interpretando a Ai Amano), Hiromi Ha- 
maguchi (Moemi), Ken Oosawa (dando vida a 
Yota, famoso en Japón por la serie de la Fuji TV 
Itsumo Darekani Koishiteru/Siempre enamo- 
rado de alguien- y la pelicula Fancy Dance), 
Naoteru Hosaka (como Takashi) y aparece Ma- 
sakazu Katsura en un par de escenas. No sería 
hasta principios del año siguiente —más con- 
cretamente en marzo de 1992- cuando apa- 
receria el primer capítulo de animación en for- 
ma de OVA. Shueisha y JVC se preocuparon de 
que el producto estuviese acorde con la cali- 
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dad del manga original, y para tal fin proyec- 
taron una miniserie de seis OVA's centradas en 
los tres primeros volumenes de Video Girl Ai, 
formando una historia compacta y autocon- 
clusiva. 


CD's 

Dos singles y dos CD's recogen las canciones 
y la banda sonora de Video Girl. En primer lu- 
gar tenemos a los singles, que contienen los 
openings de los OVA's. El primero (Marzo de 
1992) consta de cuatro canciones, dos canta- 
das -una de las cuales es el opening (Ureshi na- 
mida), junto a la inédita Karui kimochi no Ju- 
lia- y las instrumentales de éstas. El autor de 
éstas canciones es la popular Noriko Sakai, que 
además de ser una idol singer es gran amiga 
de Katsura. El segundo (julio de 1992) está in- 
terpretado por el grupo Nav Katze y se titula 
Frozen Flower. El cd tiene 4 canciones (al igual 
que el primero), dos de las cuales son cantadas 
destacando la titulada Frozen Flower (apare- 
cida en el sexto OVA)- y las otras son sus ins- 
trumentales. Ambos CD singles estan editados 
por la casa JVC. 

Pasando a los CD's, comentaremos que és- 
tos constituyen la banda sonora original de la 
serie, rondando ambos los 45 minutos de du- 
ración. El primero se titula “Video Girl Ai origi- 
nal soundtrack” y consta de 10 cortes (6 can- 
tados y 4 instrumentales). De entre los cantados 
se han de reseñar los openings y endings de las 
OVA's, cantados por Noriko Sakai. Las piezas 
instrumentales son temas asignados a cada uno 
de los protagonistas, lo que las otorga una au- 
téntica personalidad própia -aunque no dejan 
de seguir la tónica general del álbum. Una cu- 
riosidad, en ambos LP Katsura canta alguna 
canción, siguiendo el camino que comenzó con 
la serie de TV de Wingman. 

El segundo lleva como titulo “Image sound- 
track 2nd -Memories-” y tiene 17 cortes (8 can- 
tados o instrumentales y los restantes 9 son dra- 
ma —diálogo de los personajes—). El corte más 
importante del Cd es el perteneciente a la can- 
ción del grupo Nav Katze titulada Frozen Flo- 
wer (presente en el LP del mismo grupo titu- 
lado The Last Rose in Summer). El drama es 
realizado por los dobladores de los OVA's, por 
supuesto. 
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Para acabar con los CD's señalar que existe 
uno anterior a éstos, cuyo nombre es “Video 
Girl Ai¡ CD Book Comic Series” y que fue edi- 
tado por Shueisha en julio de 1991. Consta de 
2 cortes, uno es el diálogo completo de la pe- 
lícula de personas reales de ese mismo año y el 
otro es el ending de ésta. 


Video Girl Ai Original Soundtrack: 

1) Ureshi Namida —lágrimas de felicidad- (Ope- 
ning Theme) * Cantada. (5:43) 

2) Ano Hi ni... aquel día...- (Ending Theme) 
Y Cantada. (4:20) 

3) Asu wa asu —mañana es mañana-— 1 Canta- 
da. (3:53) 

4) Message —mensaje— | Cantada. (4:56) 

5) Glass Moon —Luna Cristalina— A Cantada. 
(4:05) 

6) Theme of Takashi A Instrumental. (3:03) 
7/)Kanashimi no tamashí o tsumugumono -el 
hilador de corazones tristes— A Instrumental. 
(2:06) 

8) Master of Gokuraku A Instrumental. (2:14) 
9) Searching for Ai A Instrumental. (5:42) 

10) Sukinandes —te quiero, sabes?-— XA Cantada. 
(3:30) 

Staff de las canciones: 

1) Todos los instrumentos: Nobuyuki Shimizu, 
Sintetizador: Hajime Tabata, Coro: Noriko 
Sakai. 

2) Teclado: Masaki Tsurugi, Guitarra: Nozomi 
Furukawa, Coro: Maki Kimura, Yuki Matsúra y 
Yuko Sakural. 

3) Guitarra: Nozomi Furukawa, Coro: Masaka- 
zu Katsura. 


4) Guitarra: Naoko Imura, Coro: Nav Katze, Pro- 
gramador: Yuji Sugiyama. 

5) Guitara: Nozomi Furukawa, Ukelele: Masa- 
ki Tsurugi, Coro: Mayumi Sudo. 

6) Guitarra: Kiyoshi Kiramatsu. 

7),8),9) Teclado: Tohru Okada. 

10) Teclado: Yuichi Tanaya, Guitarra: Nozomi 
Furukawa, Coro: Maki Kimura. 


Image Soundtrack 2nd —-Memories-: 

1) Prologue: answering phone 1 | Drama. 
(1:55) 

2) Ai love you | Cantada. (3:22) 

3) Scene 1: nagadenwa —telefonear mucho 
tiempo- | Drama. (1:18) 

4) Banka no furu niwa —el jardín de la tarde de 
un verano— | Cantada. (4:52) 

5) Scene 2: nagadenwa 2 1 Drama. (1:48) 

6) Kokoro no mizutamari —la charca del cora- 
zón— % Cantada. (4:02) 

7) Scene 3: nagadenwa 3 1 Drama. (2:48) 

8) Takashi's theme 2 * Instrumental. (3:26) 
9) Scene 4: nagadenwa 4 | Drama (0:34) 

10) Mada minu yume -el sueño todavia no lo 
veo— A Cantada. (5:04) 

11) Scene 5: nagadenwa 5 | Drama. (3:05) 
12) Frozen flower | Cantada. (3:36) 

13) Scene 6: nagadenwa 6 * Drama. (1:17) 
14) ureshi namida lagrimas de felicidad— | Ins- 
trumental. (2:22) 

15) Scene 7: Nagusamete ageru —te consuelo— 
X Instrumental. (1:46) 

16) Kimi no niji —tu arcoiris- A Cantada. (4:00) 
17) Omake: Ai to Moemi no rusuban message 
—Regalito: el mensaje desde casa de Ai y Moe- 
mi- | Drama. (0:55) 

Staff de las canciones: 

2) Teclado: Masaki Tsurugi, G.: Nozomi Furu- 
kawa, Coro: Techie Poo. 

4) Teclado: Masaki Tsurugi, G.: Nozomi Furu- 
kawa. 

6) teclado: Masaki Tsurugi, G.: Nozomi Furu- 
kawa, Coro: Masakazu katsura 

8) G.: Kiyoshi Hiramatsu. 

10) Teclado: Masaki Tsurugi, G.: Nozomi Fu- 
rukawa, Coro: Masakazu Katsura. 

12) Nav Katze (voces: Naoko Imura y Miwako 
Yamaguchi, bateria: Seiichi Teratani). 

14) Teclado: Tohru Okada. 

16) G.: Nozomi Furukawa, Coro: Mayumi Sudo. 
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LAS VIDEO GIRLS DNA? -Dokokade Nakushita Aitsu no Aitsu- 
(1993- n.36/37 W. Shonen J.11994- n.29 W. 
Shonen ].) 

Con la finalización y el discreto éxito obtenido 
por Video Girl Len, Katsura decidió probar for- 
tuna con nuevas historias y creaciones. Tras dos 
intentos -Shadow Lady y Woman in the Man- 
que no acabaron por convencerle, Masakazu 
volvió a aunar la ciencia-ficción y el romance 
para iniciar una nueva serialización en el Sho- 
nen Jump semanal, el resultado de esta nueva 
combinación sería DNA?. 

Una trama argumental más elaborada que 
en anteriores ocasiones nos presenta a un fu- 
turo al borde del colapso, a causa de un pro- 
blema de masificación indiscriminada produ- 
cida por un ser humano portador de un gen 
que le convierte en un Megaplayboy, dejando 
en el pasado embarazadas a cien mujeres, que 
a su vez tendrian hijos con el mismo gen. Para 
impedir esto, el Departamento de Control de 
la Población envia a una chica —Karin Aoi- a 63 
años en el pasado —nuestro presente-, consis- 
tiendo la misión en disparar al Megaplayboy 
con unas balas cargadas con DCM, un com- 
puesto que neutralizará el gen. El portador de 
esta anomalia en el DNA es un joven terrible- 
mente tímido -Junta Momonari- que vomita 
cada vez que se encuentra en una situación 
comprometida con una chica. Junta está ena- 
morado de Ami Kurimoto, amiga de la infan- 
cia, mientras que otras dos chicas -Kotomo Ta- 
kanashi y Saeki Tomoko- están interesadas en 
él. Precisamente, el ex-novio de Saeki —Ryuji 
Sugashita- recibe por error un disparo de Ka- 
rin, provocándole la aparición de superpode- 
res con los que podrá tomarse cumplida ven- 
ganza de Junta, que cree responsable de haber 
roto con su novia. Aunque parezca lo contra- 
rio, los problemas para Junta no han hecho más 
que empezar. 

DNA? tambien ha tenido su adaptación al 
anime, habiendo sido realizada a través de una 
efímera serie de capítulos para televisión, que 
no era otra cosa que OVA's disfrazadas. Estos 
12 episodios (Octubre 1994 a Enero 1995, emi- 
tidos por la prestigiosa Nihon TV —-NTV-—) que 
poco tiempo después fueron recopilados en 5 
videos, añadiendo además 3 OVA's —apareci- 
das en los videos 1, 3 y 5-. La fecha de lan- 








zamiento del primer vídeo fue el 21 de febre- 
ro de este año, saliendo los demás cada 25 de 
mes hasta junio). De la misma manera que su- 
cedió anteriormente con Video Girl, la calidad 
de los episodios y los OVA's está en conso- 
nancia con la obra de Katsura. La versión ani.- 
mada de DNA? tiene, por supuesto, una ban- 
da sonora, y esta BSO está recogida en singles 
y CD's. De los temas de DNA destacan sobre- 
manera el opening (titulado Blurry Eyes y rea- 
lizado por el grupo Arc en Ciel) y el ending (ti- 
tulado Single Bed y realizado por el grupo 
Sharan Q). 


Staff: 

Original work: Masakazu Katsura/Studio K2R. 
Planning: Shigekazu Ochial. 

Producer: Shinnichiro Maeda, You Okada, Ma- 
sao Maruyama, Hiroshi Hasegawa. 

Series constitution: Tatsuhiko Urahata. 
Character design: Kumiko Takahashi. 
Mechanic design: Takeshi Koike. 

Director: Junnichi Sakata 

Music: Fujio Takano 

Recording director: Shigeharu Shiba. 
Composition: Katsuyuki Kodera. 

Production: Pao House. 

Co-operation: Mad House, Studio Deen. 


Cast: 

Junta Momonari: Keichi Naniwa. 
Ami Kurimoto: Hiroko Kasawara. 
Karin Aoi: Mina Tominaga. 

Saeki Tomoko: Megumi Hayashibara. 
Kotomi Takanashi: Hekiru Shína 

Ryúji Sugashita: Takehito Koyosu 








Además del staff y el cast de los episodios y 
OVA's os ofrecemos el título de los primeros 7 
episodios y el de las 2 primeras OVA 's: 

1/ Mirai kara no shójo, Karin —Karin, la chica 
del futuro-. 

2/ Megapre tanjó!, Junta —Junta, ¡ahora sale 
el Megaplayboy!-. 

3/ Matsuri no yoru ni, Ami -Ami, la noche del 
festival-. 

4/ Necress wa dare ni?, Rinko —Rinko, a quién 
le regalará el colgante?-. 

5/ Dare nimo ¡enai!, Kotomi —-Kotomi, no se 
lo puedo decir a nadie!-. 

6/ Junta wa Kotomi ni nani o shita —Que le ha 
hecho Junta a Kotomi?-. 

7/ Watashi no subete o agetaino —Te quiero dar 
todo lo que tengo-. 

OVA 1/ MO hitotsu no Time machine —La otra 
máquina del tiempo-. 

OVA 2/ Hyakumengo no wasuremon —Objeti- 
vo. olvidar dentro de 100 años-. 
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PERSONAJES de DNA* 


SHADOW LADY 

Esta serie, que hasta hace poco no habia con- 
seguido el status de regularidad, ha servido 
como plataforma de experimentación para Kat- 
sura habiendo aparecido tres historias diferen- 
tes.La primera entrega —de una docena de ca- 
pítulos- fue publicada en su totalidad en la 
revista de videojuegos V-Jump entre 1992 y 
1993, editandose a todo color y con la parti- 
cularidad de no haber sido recopilada hasta 
la fecha. El argumento nos lleva a Grey City, 
una ciudad que parece un cruce entre una ciu- 
dad medieval y el Gotham City del film de Tim 
Burton. La historia se centra en la heroina-la- 
drona Shadow Lady, cuya principal diversión 
es sustraer las propiedades del siniestro y mul- 
timillonario Sam Rain, que enviará a Teckno- 
man -una especie de Batman- a la captura de 
la protagonista. La cosa se complica más cuan- 
do Rain intenta construir un espectacular par- 
que de atracciones en un bosque, propiedad 
del alter ego de Shadow Lady: Aimi Komori. 
Nuestra heroina tendrá entonces que enfren- 
tarse a Sam Rain por partida doble. 








La segunda historia no llegaría hasta el Sho- 
nen Jump semanal 5-6 de principios de este 
año, en la que se nos revela el origen de esta 
particular ladrona en un único episodio auto- 
conclusivo. Este capítulo se remonta a la épo- 
ca estudiantil de Aimi, cuando se enamora de 
un chico recien llegado a la ciudad: Maito Bon- 
da, que está empeñado en iniciar una cruzada 
contra el crimen. Después de un desengaño 
amoroso y de recibir las burlas de Maito, Aimi 
recibe un estuche de sombra de ojos de su 
abuela. Esta la explica que todas las mujeres de 
la família han sido siempre muy torpes y que 
sus antepasados —que eran magos- inventaron 
estos polvos para darlas agilidad y rapidez. Pa- 
ra convertirse en Shadow Lady tiene que ma- 
quillarse con él, adquiriendo una gran fuerza y 
agilidad y con ésto devolverle las bromas a Mai- 
to. pero tiene un límite, sólo quedan reservas 
para tres transformaciones y Aimi tendrá que 
sabeer utilizarlas muy bien. Además, su abue- 
la la dota de un vigilante, la mascota-peluche 
de Aimi llamado Demo, que la vigilará para que 
no haga ni le ocurra nada en las 2 horas que 
dura la transformación. 

En cuanto a la tercera parte, fue iniciada re- 
cientemente, y más concretamente en el Sho- 
nen Jump semanal número 31 de este año. La 
serialización, que continua publicándose inin- 
terrumpidamente, nos transporta hasta diez 
años después de la segunda entrega de Sha- 
dow Lady y se centra nuevamente en Aimi, apa- 
reciendo un renovado Maito que pasa a lla- 
marse Braito Honda -que no conoce de nada 
a Aimi-. Shadow Lady se presenta como un la- 
drona bromista y sinverguenza que no cesa de 
retar y poner a prueba a las fuerzas del orden 


de la ciudad. Hartos de ella, piden la ayuda de 
uno de los mejores agentes del pais: Braito, a 
partir de ahi, el amor entre los dos jovenes se 
verá enturbiado por la orden de perseguir a 
Shadow Lady y por las meteduras de pata de 
la propia Aimi que dejaran más de una vez a 
Braito para el arrastre, todo a causa de su ex- 
trema timidez para expresar sus sentimientos. 


HISTORIAS CORTAS 
Y COLABORACIONES 


Dejando de lado las series regulares de Masa- 
kazu nos encontramos con un conjunto de tra- 
bajos intercalados entre las obras anteriormente 
comentadas.Amor, institutos, superheroes, ex- 
traños poderes y multitud de romances es lo 
que podemos encontrar en las siguientes his- 
torias cortas. 
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VOGUMAN: Aparecida originariamente en el 
Shonen Jump Spring Special de 1985, esta his- 
toria corta vuelve a incidir en uno de los temas 
favoritos de Masakazu: los héroes al estilo Ul- 
traman. Un combate contra un monstruo alie- 
nígena es la trama central del argumento. 


SUZUKAZE NO PANTENON: En el Shonen 
Jump Summer Special de 1986 podemos ver 
una divertida parodia del género tipo Sailor 
Moon. Al desprenderse de su ropa íntima, Ai 
-la protagonista y heroina- se convertirá en 
la defensora del bien y el amor. 


KANA: El enésimo lio amoroso, en esta oca- 
sión el argumento muestra las vidas de dos jo- 
venes estudiantes, una chica y un chico —acla- 
ración para los malpensados- que deciden vivir 
juntos en un apartamento. Aparecida en el Sho- 
nen Jump 48 de 1986. 


CHISANA AKARI: Otro de los temas favoritos 
de Katsura es el del amor, y en esta nueva na- 
rración asisitimos al romance entre una trape- 
cista y un payaso; este idilio fue relatado en el 
Super Jump 5 de 1988. 

ENTRANZE: Un nuevo romance entre adoles- 
centes, esta vez con el telón escolar de fon- 
do. Con la colaboración de Hiroshi Ohba, esta 
historia apareció en el Shonen Jump Winter 
Special de 1988. 
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MASAKAZU COLLECTION: Bajo este título 
aparecieron dos volúmenes entre 1989 y 1990 
en los que se recopilaban todas las historias an- 
teriormente reseñadas, además de varias na- 
rraciones de su época de aficionado, estando 
alguna de ellas premiada con el prestigioso pre- 
mio Tezuka como es el caso de las tituladas Tsu- 
basa Oo Tenkousei wa Hensóseil. 


WOMAN IN THE MAN: Con fecha de apari- 
ción en el Shonen Jump 5-6 de 1993 (entre Vi- 
deo Girl Len y DNA 2), esta pequeña narración 
combina la ciencia-ficción con el amor, mos- 
trando como Góriki Tsuyomaru -un practican- 
te de artes marciales- y su amiga Hazumi in- 
tercambian sus mentes debido a un error en 
la manipulación de una máquina de entreno. 


ZETMAN: Con muchas referencias al género 
superheroico -y en especial a Batman-, Katsu- 
ra presenta a un nuevo héroe: Zetman. Intere- 
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sante visión del típico justiciero a través de una 
historia en la que el protagonista confunde la 
realidad con la ficción a causa de un video- 
juego que él mismo ha creado. Todo esto su- 
cedió en el Shonen Jump Autumn Special de 
1994. 


En cuanto a las diversas colaboraciones en las 
que Katsura ha participado destacan la que ha 
realizado con el escritor Sukehiro Tomita (po- 
pular por guionizar las series de televisión Yu 
Yu Hakusho y Sailor Moon), trabajando juntos 
en las realización de un “Jump Book” —novelas 
basadas en los personajes del Shonen Jump-— 
dedicado a Video Girl. Masakazu se encarga de 
dibujar la portada, una serie de ilustraciones 
para el interior y el diseño de unas nuevas Vi- 
deo Girls. La primera de estas historias fue pu- 
blicada el 28 de junio de 1991 en la revista 
Jump Novel y las otras dos fueron creadas ex- 
presamente para su aparición en esta novela 
(en junio de 1993). Cada historia lleva el nom- 
bre de la Video Girl protagonista, en el capítu- 
lo inicial aparece Ai Amano (a la que acompa- 
ñan Yota, Moemi, Takashi y Shinai). En la 
segunda aparece Yú Kagetori, que tiene la obli- 
gación de ayudar a Shuji Suzuki, enamorado 
de la mejor amiga de su hermano —Yuichi Su- 
zUki—. En la tercera narración nos encontramos 
con Yume Yakawa, encargada de resolver los 
problemas amorosos de la joven estudiante 
Miho Shimada —enamorada del extravagante 
Takeshi Kawakami-. 


IRIA: ZEIRAM THE ANIMATION 

Iria se convirtió en 1994 en uno de los acon- 
tecimientos más impactantes dentro de la ani- 
mación japonesa al lanzarse al mercado seis 
OVA's de una nueva serie de aventuras y cien- 
cia-ficción basadas en un par de películas de 
imagen real. 

La compañia Mitsubishi en colaboración con 
la productora Emotion apostó por el éxito de 
la primera parte de la película de Iria y encar- 
gÓ la producción de la segunda parte y la crea- 
ción de seis OVA's. El equipo creativo de es- 
tas estuvo formado por tres personalidades 
dentro del mundo del manga y el ánime en Ja- 
pón. El primero era el padre de la criatura, Kei- 
ta Amemiya (creador del manga, supervisor de 





los films y productor de los OVA's), en segun- 
do lugar encontramos a Tetsuro Amino (direc- 
tor), y por último tenemos a Masakazu Katsu- 
ra, que se encarga del diseño de personajes. 

La confianza de Amemiya en Katsura se vió 
reflejada en unos diseños soberbios y de gran 
calidad, que satisfacieron plenamente al resto 
del staff técnico. Basado en la película, Masa- 
kazu creó a una joven Iria a imagen y seme- 
janza de la actriz que encarnaba su papel. Ade- 
más de Iria, otros diseños que destacan son el 
de Bob (un cazarrecompensas de color y com- 
pañero de aventuras de la protagonista) y el de 
Kei, amiga de Iria. Este último personaje es el 
favorito de Katsura y fue creado a partir de la 
idea que el director tuvo al ver un reportaje so- 
bre los niños de las calles de Brasil. 

El argumento nos traslada al planeta Mise, 
donde los cazarrecompensas Glen e Iria se ocu- 
pan de los caso mas extraños. Uno de estos 
es el de rescatar a la tripulación del carguero 
Karma. Los dos investigadores, junto a su ami- 
go Bob se ponen en camino hacia el Karma, 
donde una terrible sorpresa les aguarda: la le- 
gendaria criatura llamada Zeiram. Tras este en- 
cuentro, las desgracias para Iria no cesarán y 
se verá involucrada en una feroz batalla por evi- 
tar la invasión del planeta por parte de Zeiram. 


Sebastián Moreno 
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KISHIN HEIDA 


ANIME INÉDITO 


INTRODUCCIÓN 


Nazis y japoneses malísimos, alemanas guapí- 
simas por duplicado que cambian de bando 
cada dos por tres, espectaculares persecucio- 
nes y MECHAS de baja tecnología que arran- 
can a golpe de manivela, y como fondo, la ame- 
naza de los alienígenas... Esto es, en resumidas 
cuentas, lo que encontrareis en Kishin Heidan, 
una OVA en siete partes ofrecida por gentileza 
de PIONEER LDC. 

Lo retro está de moda, al menos, en lo que 
al ANIME se refiere. Lavados de cara para per- 
sonajes clasicos los tenemos al alcance de la 
mano cada mes en Japón; Cutie Honey, Gat- 
chamán, The Dirty Pair... No sorprende, pues, 
el ambiente arcaico de esta OVA, pese a ser una 
de las más innovadoras de los últimos tiempos. 
La intención original no ha sido la de aprove- 
char el “nombre” de una de las gloriosas series 
de culto de antaño, sino la de obtener un pro- 
ducto totalmente nuevo, basado en una serie 
de novelas de gran éxito de Masaki Yamada, 
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algo similar a lo que 
pasó con Musekinin 
Kancho Taylor (El 
Irresponsable Capitán 
Taylor en castellano). 
La verdad es que el 
producto final sale 
muy bien librado, des- 
pués de todo... 


ARGUMENTO 


No es demasiado 
complejo. En una Tie- 
rra alternativa, la se- 
gunda guerra mundial 
se ve abortada por la 
incesante irrupción de 
unos misterioses aliens 
que no paran de tocar 








la moral. En dichas circunstancias, ¿cómo va a 
preocuparse la raza humana de la futil inten- 
ción de destruirse mutuamente, si la amena- 
za de ser destruidos por una inteligencia ex- 
terior es tan alarmante? El caso es que Japón 
mantiene la alianza con Alemania, sus posicio- 
nes en China y una lucha sin cuartel con los 
aliens al mismo tiempo. 

Como es natural, la aparición de una raza ex- 
traterrestre propicia la aparición de nuevas tec- 
nologias, basadas en su mayor parte en items 
capturados a los alienígenas. Y como es natu- 
ral y de esperar, siempre hay alguien dispues- 
to a olvidarse de los invasores de otro mundo 
para concentrarse en usar la nueva tecnolo- 
gía para apoderarse del control de este. Y es 
que los militares son como niños, les das un ar- 
ma nueva y comienzan a soñar con dominar a 
la humanidad con ella... 

Al empezar la OVA, asistimos al asesinato de 
Tatsushi Takamura, uno de los cientificos ocu- 
pados en el desarrollo de esta nueva tecnolo- 
gía, a bordo de un tren y coincidiendo con una 
“aparición” de los misteriosos y viscosos E.T.'s. 
Su hijo Taishi, logra escapar con un extraño ob- 
jeto, tras el que parece ir todo el mundo, tan- 
to el ejército de Kanto —-las fuerzas japonesas, 
vamos—, como los aliens y un enorme robot 
que aparece embarcado en otro tren... Es el Kis- 
hin Trueno, y viene a ponerles las cosas difíci- 
les a los visitantes (¿alguien podría decirme que 
hacen armados con subfusiles y ametrallado- 
ras Skhas de manufactura soviética, please?). 
Aquí comienza la odisea del joven Taishi, que 
acabará formando parte del Kishin Heidan 
(Cuerpo de Dioses Blindados, en una mala tra- 
ducción), a su pesar antes de que acabe el pri- 
mer episodio. 

La secuencia de apertura, cuando el Kishin 
Trueno baja del tren, es realmente soberbia, 
y si al finalizar los créditos no somos capaces 
de cerrar la boca, estamos condenados, pues 
no volveremos a cerrarla en toda la serie. 

Supongo que a nadie le gustaría que expli- 
case a continuación TODO lo que llega a pa- 
sar en Kishin Heidan, ¿verdad? En ese caso no 
puedo ahondar más en la historia, pues a cada 
paso se nos descubren nuevas y fascinantes sor- 
presas, a un ritmo que sólo alcanzan, y de ma- 
nera muy marginal, ORGUSS 02 y MACROSS 





PLUS (hasta el 
momento en 
que he redacta- 
do esto, se en- 
tiende). Cada 
nuevo personaje 
aporta su grani- 
to de arena al 
enriquecimiento 
de la trama. Ca- 
da nueva situa- 
ción nos arrastra 
de cabeza en pos 
de la inesperada 
resolución. 


BACKGROUND 


La ambientación parte de una realidad muy al- 
ternativa. Al principio cuesta un poco creernos 
esa Manchuria dominada y pacificada por los 
japoneses (pero tratandose de una “realidad” 
creada por ellos mismos, no esperariamos en- 
contrar retratados los desmanes que llegaron 
a cometer...), como tampoco acabamos de tra- 
garnos una Italia o un Tunez en el que las fies- 
tas de sociedad se celebren de noche, con gran- 
des luminarias y sin miedo a los raids de 
bombardeo... 

Pero esta sensación de incredulidad es me- 
ramente pasajera, y a la mínima de cambio de- 
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saparece. Acabamos aceptando el retrato de 
ese mundo, en el que la Segunda Guerra Mun- 
dial no ha llegado a cristalizar, y en que los alia- 
dos se enfrentan a un Reich que no se atreve a 
lanzar un ataque contra el resto del mundo has- 
ta perfeccionar la más poderosa de sus armas... 
el Panzer-Kavalier. 

El ambiente de entreguerras, como ya he di- 
cho, se halla muy bien retratado, palpándose 
la tensión aún a través del aparente relajo de 
la vida social y las fiestas. Y no nos extraña des- 
cubrir que algunos personajes históricos se en- 
cuentran inmersos en la narración. Así pues, el 
que las hermanas Braun, o el mismísimo Albert 
(al que sólo mencionan por el nombre de pila) 


1673 Anime 


aparezcan encarnando roles ligeramente dis- 
tintos de los que en realidad desempeñaron, 
nos permite, además de disfrutar del ambiguo 
tandem Gemela Buena/Gemela Malvada, re- 
conocer la maestría con que Masaki Yamada 
ha creado su mundo, y que Takaaki Ishiyama 
ha trasladado al Anime sin miedo y con inme- 
jorables resultados. 

Tal vez el diseño de los personajes pueda pa- 
recer excesivamente estilizado, pero ese aire de 
irrealidad y de distinción entre la imagen real 
y el anime es precisamente el efecto buscado 
por Ishiyama. 

Y en el apartado mecánico... no puedo decir 
nada. Es sublime, genial, avasallador... en re- 
sumen, que me vuelve loco, vamos. 

No sólo son claramente reconocibles los dis- 
tintos vehículos reales, tales como los pkzw lll, 
o los Me 262, o incluso el angustiante B-29 del 
último capítulo, sino que los distintos Kishin 
son perfectamente creibles dentro del marco y 
el ambiente en el que están retratados. Todo 
planchas y remaches, con sus gloriosas ruedas 
y pistones, y sus motores radiales de avion... 
esos sistemas de encendido a valvulas de in- 
candescencia... y todos ellos diferentes, dise- 
ñados para un cometido específico... cuan di- 
ferentes de los diseños de hoy dia. Incluso el 
Panzer-Kavalier, tan recargado y gótico como 
el resto de la parafernalia nazi... 

Y lo mejor de todo es que son pesados, y len- 
tos, y esa sensación de masa en movimiento la 
transmite en todo momento la animación, ayu- 
dada por la gloriosa banda sonora. Pasos len- 
tos, aplastantes, poderosos... mecánicos. Estas 
máquinas de guerra, pese a su inconfundible 
aura fantástica, son creibles, posibles, y caris- 
máticas. Es difícil quedar indiferente frente a su 
despliegue. 


PERSONAJES 


Son tantos los personajes que en un momen- 
to u otro aparecen por la serie que me limita- 
ré a comentar por encima mis favoritos. Pre- 
misa del articulista. 

Taishi Takamura: El pobre chaval que pierde 
a su padre y se ve arrastrado por la intriga in- 
ternacional. Temperamental e impulsivo, en el 
primer episodio realiza el cambio de actitud 
evolutivo más rapido de la historia del anime; 


antes de los créditos de apertura es un chaval 
asustado que huye para salvar su vida, despues 
de ellos (y de un período de tiempo más o me- 
nos largo que el director obvia explicar, pero 
que la acción acaba por hacer), nos encontra- 
mos con un adolescente dinámico y autosufi- 
ciente, responsable de un grupo de niños huer- 
fanos muy organizados. 

Eva Braun: Científico alemana, en el pasado 
colaboradora del Kishin Heidan, y que ahora 
trabaja para el Reich por mediación del ejérci- 
to de Kanto. Su personalidad es sólo compa- 
rable a su ambición. Y su actitud está muy cla- 
ra... Sólo cuenta ella y su supervivencia. ¿Que 
por qué le he elegido si es la mala de la peli? 
Tiempo al tiempo. 

Masao Goto: Un sargento del ejército de Kan- 
to. Me cae bien desde la primera vez que lo vi. 
Y eso que se ve a la legua que es malo... Gran- 
de y ... bueno, sólo grande, da la réplica a uno 
de los pilotos del Kishin Heidan. 

Daisaku Sakaki: El piloto del Kishin Dragón, la 
máquina especializada en operaciones anfibias 
del equipo. Grandote y campechano, es la fi- 
gura típica del Big Brother por excelencia. Glo- 
riosa pelea mano a mano con Goto en el epi- 
sodio quinto. Son los platillos de la balanza. 
Bareiho: Esta misteriosa mujer, parca en pa- 
labras y rápida de reflejos, me tiene el corazón 
robado. Pilota el Kishin Trueno, y lo hace con 
gran eficacia y entusiasmo. Tambien baila, y es 
muy buena con la pistola... Pese a lo estilizado 
del diseño, es muy atractiva. Y peligrosa. 
Matoi Shinkai: El jefe del ejército de Kanto. 
Muy malo, y el aspecto más infernal y tene- 
broso que personaje alguno pueda tener sin 
dejar de parecer humano. Me encanta. 

Hans Lingel: El jefe del Proyecto Panzer-Kava- 
lier. Un nazi radical y fanático, que cree poseer 
el arma definitiva que garantizará la victoria pa- 
ra el Fuhrer. Patético en su majestad y su glo- 
ria (uno de los personajes masculinos más atrac- 
tivos y con más glamour de toda la serie). 
Kimihiko Masumi: El pedante y sangre de hor- 
chata del piloto del Kishin Viento. Si lo men- 
ciono es simplemente porque sino el Kishin Hei- 
dan quedaría incompleto. 

Desde luego que hay muchísimos más perso- 
najes que juegan un papel importante en el de- 
sarrollo de la OVA, pero tardaría horas en lo- 





calizarlos a todos y resumir uno por uno sus pe- 
culiaridades. Como muestra, un botón, y creed- 
me cuando os digo que estos son los más atrac- 
tivos desde mi punto de vista. (Vale, Bill, Jack, 
Pearl, el Capitán, etc. tambien son atractivos... 
pero yo prefiero a estos ¿vale? Si quereis co- 
nocer a los demás, ya sabeis, a ver la OVA se 
ha dicho.) 


No sabemos si la información sobre el cierre 
de Cartoonia, quien en principio estaba tra- 
bajando el catálogo de PIONEER en Epaña, su- 
pondrá un duro revés para quienes esperaban 
la salida de esta OVA. Según las últimas con- 
versaciones mantenidas con los responsables 
de dicha empresa, la intención de editarla en 
castellano era firme. Veremos qué pasará an- 
tes de adelantar acontecimientos, pero si co- 
mo espero MangaFilms se queda con un op- 
ción sobre el material contratado, de producirse 
el lanzamiento de esta serie, más vale que se 
esmeren en mantener la banda de sonido en 
el mejor de los estados: el KA-THUNK de los 
pasos de los Kishin es verdaderamente espec- 
tacular en un vídeo que suene medio en con- 
diciones... ¿se atreve alguien a pasarlo por un 
equipo con Dolby Surround? (las cintas ame- 
ricanas vienen grabadas en ese formato, lo ju- 
ro, y además, subtituladas al inglés y con el 
diálogo en japonés). 


by Kitsune Arashi 
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Es motivo de la Feria de Animación de Toei 
se estrenó a finales del verano pasado la, 
hasta ahora, última película de Dragon Ball Z 
que coincide con el final de su publicación en 
el manga. El título original es “Ryuken ba- 
kuhatsu!! Gokuh ga yaraneba dare ga yaru”, 
que viene a ser algo así como “La explosión del 
puño del dragón!! Gokuh, eres el único que pue- 
des utilizarlo”. Este nuevo largomertraje no apor- 
ta nada nuevo (si exceptuamos a tres o cuatro 
personajes), convirtiéndose en una nueva aven- 
tura de Gokuh: autoconclusiva y sin ningún la- 
zo con la serie original. Sin embargo aparecen 
un par de curioso detalles que pueden llamar 
nuestra atención, uno de ellos es la aparición 
de un nuevo Great Saiyaman que en esta oca- 
sión no es otra que la hija de Mr.Satan: Videl. 

El argumento empieza con el encuentro de 
Gohan y Videl -en sus identidades de Saiyaman- 
con un misterioso anciano que intenta suici- 
darse tirandose desde lo alto de un edificio. Tras 
el salvamento de rigor, Hoi —el anciano- les 
cuenta que tiene una caja de música en la que 
está encerrado Tapion, un valiente héroe que 


sacrificó su vida encerrándose con Hilgaden: 
una terrible bestia que amenazaba con destruir 
el planeta Konattsu, hogar del noble guerrero. 

Hoi les suplica que pidan ayuda al dragón 
Shenron para que abra la caja de música y li- 
bere al heroe de su encierro. Dicho y hecho, 
tras buscar las siete bolas y reunirlas todas jun- 
tas el dragón mágico cumple el deseo y rom- 
pe la caja, consiguiendo que Tapion aparezca 
ante ellos. Por desgracia para nuestros heroes 
los resultados de esta acción no son los que es- 
peraban. Para empezar, Tapion no parece muy 
contento, reprochando a Gohan el porqué de 
su liberación, acto seguido el anciano descu- 
bre sus verdaderos propósitos: rescatar a Hil- 
degan de la caja y conquistar el mundo, pri- 
mer paso para el dominio del universo. Hoi no 
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pierde tiempo y revive al monstruo, pero en la 
caja de Tapion solo está la mitad del cuerpo... 
A continuación aparece misteriosamente la otra 
mitad, reconstruyendo por completo al dia- 
bólico ser que tendrá como primer objetivo 
la inmediata destrucción de los Guerreros-Z, y 
sólo Gokuh puede hacerle frente utilizando la 
técnica del Puño del Dragón. 


NUEVOS PERSONAJES 


Tapion: Heroe del planeta Konattsu, del sur de 
la galaxia. Se enfrentó a Hilgaden y logró en- 
cerrarse con la mitad del cuerpo (?) del mons- 
truo en una caja de música gracias a su flauta 
mágica y a su poderosa espada (que en otro 
tiempo alternativo habia pertenecido al super- 
saiyan Trunks). 

Hoi: Este misterioso personaje tenia como au- 
tentico objetivo resucitar al monstruo. Tras la 
apariencia de un afable anciano se escondia un 
diabolico mago, responsable de la creación de 
Hildegan. 

Minoshia: Hermano de Tapion. Estaba ence- 
rrado con la otra mitad del monstruo y acabó, 
al igual que su hermano, encerrado en una ca- 
ja de música. Si apareció el cuerpo completo 
de Hildegan... ¿ Siginifica esto que Minoshia 
también está liberado? 


NOTA: En nuestro primer número de Kame, 
comentamos erróneamente que Anime ]. Wing 
era la feria de animación en donde se presen- 
taban las últimas películas de animación, cuan- 
do en realidad se trata de la “Feria de Anima- 
ción de Toei”. Anime J. Wing es en realidad una 
sección del Shonen Jump, sentimos la equi- 
vocación y esperamos que no se vuelva a re- 
petir. 


LIBROS DBZ 


Desde la aparición del número cuatro de Ka- 
me han aparecido una serie de libros que gi- 
ran en torno a la creación mas popular de To- 
riyama. Es posible que alguno de ellos ya no 
represente ninguna novedad, pero aun asi va- 
le la pena comentarlos. 


Dragon Ball Daizenshu 1: Complete lllus- 
trations 

La traducción literaria de “daizenshu” seria 
“gran enciclopedia” y razón no le falta, pues 
este espectacular volumen de tapa dura es el 
primero de una serie de siete volumenes en los 
que aparecerá toda información posible con- 
cerniente a DB, acompañada de multitud de 
ilustraciones que harán de estos libros una bi- 
blia para los seguidores de Dragon Ball. 

El subtítulo indica claramente el contenido de 
este primer tomo: más de 200 páginas reple- 
tas de dibujos e imagenes del manga original, 
recopilando todas las ilustraciones a color apa- 
recidas en el Shonen Jump y los diferentes li- 
bros conmemorativos. Esta exhaustiva recog]i- 
da está presentada de forma cronológica y 
ofrece escenas del primer encuentro de Bulma 
y Son Gokuh hasta el combate de éste mismo 
contra Oob, pasando por los diferentes tor- 
neos de artes marciales y los enfrentamientos 
contra Piccolo, Vegeta, Freeza, Cell y Majin Boo. 


Dragon Ball Daizenshu 2: History Guide 

El segundo de los libros de la “gran enciclope- 
dia”. En esta ocasión, y tal como indica el sub- 
título, se trata de la guia completa del manga, 
presentando un seguimiento cronológico de 
los acontecimientos que han ocurrido a lo lar- 
go de 42 tomos, una guia de los personajes 
más importantes y los combates. Uno de los 
detalles más atractivos de este volumen lo en- 





contramos en una página dedicada a los di- 
seños de personajes que Toriyama jamás utili- 
zó en el manga, asi vemos a un Rey Mono mu- 
cho más fiel al original y a unos secundarios 
muy diferentes a su versión final. En definitiva, 
un nuevo volumen absolutamente recomen- 
dable para los fans -y no tan fans- de Dragon 
Ball. 


Dragon Ball 42 

El último tomo de la saga y despedida de todos 
los personajes que durante algo más de diez años 
han acompañado a millones de lectores. Es de 
agradecer la cortesía de no haber aumentado el 
precio -en yen- a pesar de ofecer más páginas 
de lo normal. Con este tomo se ofrece el final 
de la saga de Boo y el reencuentro, diez años 
después, de todos los protagonistas, además del 
adiós de Gokuh que acaba por abandonar a sus 
amigos y dirigirse hacia un lugar indetermina- 
do para poder entrenar a Oob, la reencarnación 
del diabólico Boo. 
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Jump Anime Library 1: Dragon Ball Z 

Con los fotogramas de uno de los últimos films 
de DBZ, Shueisha inicia la publicación de una 
serie de álbumes a todo color que recogerán 
las películas basadas en series de esta misma 
editorial. Un espectacular volumen de algo más 
de cien páginas con imágenes y serialización 
del film, resumen de los anteriores largome- 
trajes y una descripición de los personajes mas 
importantes que hayan intervenido. 


Dragon Ball Z Jump Anime Comic 

El número 17 de los libros a color dedicados a 
las películas de DBZ. Continuando con la cró- 
nica a base de fotogramas de las películas de 
Dragon Ball. En esta ocasión el turno es para 
el film “Una nueva Fusión: Gokuh y Vegeta”; 
en donde se nos muestra la desesperada lucha 
en el otro mundo de Gokuh y el Principe de 
los saiyans contra el terrible Jjanemba, apari- 
ción de Gogeta y la victoria final de nuestros 
heroes. 


j. Nonell y M. Guerrero 
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MERCHANDISING DRAGON BALL 





Varios meses han pasado ya desde que os di- 
mos la última relación de merchandising ja- 
ponés que se había editado de Dragon ball, 
y tal como podeis imaginar han aparecido 
numerosas novedades. Aqui podreís ver lo 
que hasta la fecha es lo más de lo más en re- 
lación al merchandising. 


Super Battle, parte 14 

Vuelven como cada dos meses a vuestras li- 
brerías especializadas, 40 normales, 4 bri- 
llantes(dos de ellas dobles) y dos hologramas 
ocultos. Abarcan los numeros 573 a 619, y 
tenemos imagenes de los mejores comba- 
tes y ataques de los últimos episodios emiti- 
dos en japón, además de incluir unas cuan- 
tas con imagenes de la nueva película 
“RYUKEN BAKUHATSU!! GOKUH GA YARA- 
NEBA DARE GA YARU” que traducido es “Ex- 
plota puño de dragón!! Gokuh, eres el único 
que lo puedes utilizar”. 


Bandai Carddass, partes 1 y 2 (Reedición) 

Ya está aquí, los coleccionistas de tarjetas pue- 
den disfrutar de esta reedición de la Carddass 
que ya conocemos (actualmente alcanza la 
parte 24). Los otakus que prefieran la prime- 
ra parte de la serie están de enhorabuena, ya 
que la coleccion consta de 72 tarjetas y 12 


hologramas (42 de la primera parte 1 y 42 de 
la parte 2), mostrando las aventuras de Son 
Gokuh y compañia en la primera entrega de 
Dragon Ball (desde el encuentro con Bulma 
hasta su boda con Chichi). 


Super Battle Cheap 

Los tazos dan la vuelta al planeta (aunque en 
Japón llevan años) y esta vez nos los presen- 
tan como si fuera un paquete de PP CARD. El 
paquete consta de 30 sobres, 2 tazos por so- 
bre, con posibilidad de que te lleves el es- 
pecial (o master tazo) 


PP Card Part 28 

Continúa la más famosa colección de tarjetas 
coleccionables que se venden en nuestro pa- 
ís. Nueva entrega, en esta ocasión de 48 uni- 
dades que van del número ? al número ?. 


Trading Card DBZ 

Nueva coleccion de tarjetas de reciente apa- 
rición (una mas...), esta vez todas son imá- 
genes de la ultima parte de la serie, Boo vs. 
Gotenks etc... Por desgracia, la mayoria son 
refritos de las PP-Card y la Hero Collection 3. 
Lo mas destacable es el Holograma especial, 
¡una auténtica tarjeta en tres dimensiones!, 
hay cuatro diferentes: Gokuh, Vegeta, Gohan 
y Goten y trunks juntos. 
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Ur: de las series de más éxito tanto en Japón como aquí no podía pasar 
sin tener una discografía importante y extensa. En este caso es Ranma 
Nibunnoichi quien nos brinda una variedad de estilos: música rápida, bala- 
das, plagios de Queen; pero en la mayoría de los casos nos transportan a Chi- 
na, dando a esta serie el toque característico que hacen de Ranma lo que es. 
Dado que Ranma se emitió en la televisión nipona en dos entregas -la pri- 
mera consta de 18 episodios emitidos del 13-4-89 al 16-9-89 y la segunda 
continuó en octubre del '89 con 125 episodios más, titulada “Ranma Net- 
touhen”- nos encontramos con muchos y variados openings y endings. To- 
dos son muy aceptables, cosa difícil de conseguir ya que hay que “engan- 
char” al público con estas breves introducciones que preceden la serie. Con 
Ranma han conseguido el objetivo: entretienen, gustan y son divertidas. 





Comentario: 1. 1* Opening de la prime- 
ra serie de Ranma 1/2, (episodios 1 a 18). 
2. 22 Opening de la segunda serie de 
Ranma 1/2, “Ranma Nettouhen” (episo- 
dios 7 a 13). Los episodios 1 a 6 de la se- 
gunda serie no tenian opening. 3. 4% Ope- 
ning de la segunda serie de Ranma 1/2, 
“Ranma Nettouhen” (episodios 24 a 45). 
Los episodios 14 a 23 de la segunda serie 
no tenian opening. 4. 5% Opening de la 
segunda serie de Ranma 1/2, “Ranma Net- 
touhen” (episodios 46 a 69). 5. 6% Ope- 
ning de la segunda serie de Ranma 1/2, 
“Ranma Nettouhen” (episodios 70 a 99). 
6. 7% Opening de la segunda serie de 





RANMA 1/2 


A continuación comenzaremos por los 
CD's de opening y de ending, con las ex- 
plicaciones convenientes para despejar 
vuestras dudas sobre los CD's de Ranma: 





OPENING SHUDAIKA SHUU 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00190 
Duración: 28" 11” 

Temas: 8 


1. JAJAUMA NI SASENAIDE 
(Nishio Etsuko) 
. LITTLE DATA (Ribbon) 
. OMOIDEGA IPPA! (Co Co) 
. ZETTA ! PART 2 (Hayasaka Yoshie) 
. CHIKYU ORCHESTRA (Kusu Kusu) 
. MOO NAKANAIDE (Senou Azusa) 
. LOVE SEEKER CANT STOP IT (Vision) 
. RANMA KUN WA AISHITE 


“Y CD's 


Ranma 1/2, “Ranma Nettouhen” (episo- 
dios 100 a 117). 7. 82 Opening de la se- 
gunda serie de Ranma 1/2, “Ranma Net- 
touhen” (episodios 118 a 143). 


ENDING SHUDAIKA SHUU 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00191 
Duración: 37110” 

Temas: 9 


1. PLATONIC TSURANUITE 
(Sakagami Kaori) 

2. EQUAL ROMANCE (Co Co) 

3. DONT MIND LAY LAY BOY 
(Nishio Etsuko) 

4. LAMBADA RANMA 
(Ranma operatic troupe) 

5. PRESENT (Tokyo Shonen) 


6. FRIENDS (Yawmin) 

7. HINAGENESHI (Nakayima Michiyo) 
8. POSITIVE (Morikawa Miho) 

9. NIJI TO TAIYOO NO OKA (Piyo Piyo) 


Comentario: 1. 1* Ending de la primera 
serie de Ranma 1/2, (episodios 1 a 13). 2. 
2* Ending de la primera serie de Ranma 
1/2, (episodios 14 a 18). 3. 1* Ending de 
la segunda serie de Ranma 1/2, “Ranma 
Nettouhen” (episodios 1 a 23). 4. 2* En- 
ding de la segunda serie de Ranma 1/2, 
“Ranma Nettouhen” (episodios 24 a 38). 
5. 3* Ending de la segunda serie de Ran- 
ma 1/2, “Ranma Nettouhen” (episodios 
39 a 54). 5. 4* Ending de la segunda se- 
rie de Ranma 1/2, “Ranma Nettouhen” 
(episodios 55 a 69). 7. 5% Ending de la se- 
gunda serie de Ranma 1/2, “Ranma Net- 
touhen” (episodios 70 a 99). 8. 6* Ending 
de la segunda serie de Ranma 1/2, “Ran- 
ma Nettouhen” (episodios 100 a 117). 9. 
72 Ending de la segunda serie de Ranma 
1/2, “Ranma Nettouhen” (episodios 118 
a 143) 


ONGAKU DOIO 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00192 
Duración: 46” 39” 
Temas: 1/ 


En este CD encontramos un opening y un 
ending de la primera serie de Ranma: 
Opening: JAJAUMA NI SASENAIDE 
(Nishio Etsuko) 

PLATONIC TSURANUITE 
(Sakagami Kaori) 

Además hay una recopilación de la músi- 
ca instrumental (BGM) de esta primera se- 
rie. Un buen CD para los otakus, muy re- 
comendable. 


Ending: 


NETTO ONGAKUHEN 
Casa Discografica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00193 
Duración: 5217” 
Temas: 19 





Tenemos en este CD el ending de la se- 
gunda serie DONT MIND LAY LAY BOY 
(Nishio Etsuko), en su totalidad recopila el 
BGM de la segunda serie RANMA NET - 
TOUHEN. 


SAIKYO ONGAKUHEN 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00195 
Duración: 4450” 

Temas: 10 


En este último CD dedicado integramen- 
te al BGM, encontramos las últimas com- 
posiciones creadas para la segunda serie. 


UTAGOYOMI 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Duración: 49” 50” 
Temas: 12 







RANMA 1/2 





Las canciones de este CD están interpre- 
tadas por los diferentes personajes de la 
serie (obviamente, sus dobladores) cada 
canción representa un mes del año, tam- 
bién encontramos la canción de opening 
OMOIDEGA IPPAL. 


KAKUTO UTA KARUTA 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Duración: 5950” 





Todo el CD es un extracto de cortes de diá- 


logos de la serie, canciones, parodias... 
00000 


DOCO FIRST 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00196 
Duración: 29'10" 
Temas: / 


Una pequeña introducción musical es lo 
que precede a las seis siguientes canciones 
que son interpretadas por las voces japo- 
nesas de RANMA CHAN, SHAMPOO, NA- 
BIKI, KASUMI Y AKANE. En realidad es una 
pequeña parodia-homenaje al célebre gru- 
po femenino japonés COCO (de aqui el ti- 
tulo del CD “DOCO”). Encontramos una 
versión de la canción OMOIDEGA IPPAI, 
cantada por los dobladores japoneses. 


NETTO UTAGASSEN 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00194 
Temas: 11 


“3 CD's 


1. HATO NIBUN NO NAISHO 

2. RITORU * DEITO 

3. MUSABETSU KAKUTO ICCHOKUSEN 
—PANDA WA UTA O UTAENAI— 

. WODA AIREN 

. NIJUTO RINKU NO BARADO 
—ITOSHI NO FLORENSU— 

. KAWAIKUNE, IROKE GA NE 

, MORI E IKIMASHO 

, CHINESSE KARA NO TEGAMI 

. YUME NO BALLOON 

10. AKANE NO KOMORIUTA 

11. LAMBADA * RANMA 


Un 


OD 0 O 


En este CD encontramos los temas que se 
interpretan en los dos OVAS de 25 minu- 
tos cada uno que llevan el mismo título: 
Netto Utagassen. Salen al escenario de un 
teatro los personajes de la serie para hacer 
una especie de espectáculo en el que ocu- 
rren mil y una desgracias, además de chis- 


tes, diálogos, absurdos temas, etc... 
00000 


DENSHI YUGI ONGAKUSHU 
Casa Discográfica: Columbia 
Referencia: COCC 10689 
Duración: 40'32" 

Temas: 10 


Comentario: Este es el CD del juego de 
MEGA CD de RANMA, que lleva el mismo 
título. En el se incluyen tambien un ope- 
ning y un ending vocales, tal y como apa- 
rece en el juego. 

Opening: MAHONO TSUBASA 

Ending: KIMI TO BOKU 

Ninguna de estas dos canciones aportan 
nada especialmente destacable. El resto del 
CD contiene las canciones instrumenta- 
les (BGM). 





CHUGOKU NEKORON 
DAIKESSEN ! 
OKITE YABURI NO GEKITO !! 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Referencia: PCCG 00156 

Duración: 4645” 

Temas: 18 





Comentario: Este es el BGM de la prime- 
ra película de Ranma. El CD lleva grabado 
un dibujo a todo color de los protagonis- 
tas, visualmente muy atractivo. 

Su canción de ending es “IT“S LOVE”, que 
esta interpretada por el grupo RABBIT, una 
canción con mucho ritmo y posiblemente 


la mejor que se ha compuesto para Ranma. 
060000 


KESSEN TOGENKYO ! 
HANAYOME O TORIMODOSE !! 
Casa Discográfica: PONY CANYON 
Duración: 36'45" 


Comentario: Es el BGM de la segunda pe- 
lícula de Ranma; destaca su ending tema, 
titulado “A PIECE OF LOVE”, interpretado 
por el gruppo PICASSO, famoso por sus 
composiciones para MAISON IKKOKU. 

De las dos peliculas anteriormente men- 
cionadas existen también sendos singles, 
con dos canciones en cada uno, una el en- 
ding de la pelicula en cuestión y la otra un 
“hit” del grupo que lo interpreta. Muy re- 


comendables, no quedareis defraudados. 
000090 


CHO MUSABETSU GASSEN! 
EIGA TAI VIDEO 
—ONGAKU HEN- 





En este CD encontramos la música instru- 
mental de la última película de RANMA. 
Además de su tema de cierre, también nos 
enlaza directamente con el BGM de los 
Ovas y su tema de opening y de ending. 
Algunas de las más destacadas son: 


1. Koida! PANIC. Con letra y música 
del grupo YAWMIN. 
2-14. Música y arreglos: Matsuura 
Nobuhisa. 

15. Es la famosa composición del 
ending de los Ovas titulada: 
RANMA TO AKANE NO BALLAD. 

16-29. Música y arreglos: Kawai Kenji. 

30. OWARANAI! NATSUYASUMI / 
RANMA DOCO. Música y arreglos: 
Yasuda Takeshi. 





Cantantes: Entre todos los cantantes que 
han hecho posible la discografía de Ran- 
ma, los mejores sin duda son los grupos 
YAWMIN, PICASSO, RABBIT, RIBBON... Son 
los que realmente han marcado las dife- 
rencias. Sus canciones son merecedoras de 
ser escuchadas y no tienen que pasarse por 
alto, los acordes saben atraer la atención 
de quien los escucha, siendo todo un clá- 
sico dentro de la industria de la música. 
Son productoras famosas las que avalan 
a estos artistas, tales como KITTY RECORDS 
INC., VICTOR MUSICAL INDUSTRIES INC., 
etc... En cuanto a los vocalistas, son muy 
famosos y es posible que anteriormente ya 


- hayais tenido la oportunidad de escuchar- 


los. Uno de los más conocidos es la famo- 
sa Nishio Etsuko, que pone la voz a algu- 
nos de los temas más famosos de Ranma 
en los opening y ending. 


Manuel Guerrero 
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CRAYON SHINCHAN 


( LAS SERIES QUE NUNCA VEREMOS, PROBABLEMENTE ) 


ete una nueva sección que, esperamos, se convierta en una especie de 
reivindicación tratando de romper una lanza en favor de esas series que por una 
razón u otra pasan desapercibidas para el público occidental, y por supuesto, an- 
teponiendo siempre el criterio de la calidad en nuestras selecciones. En esta oca- 
sión el turno es para Crayon Shinchan, una serie mítica y clásica en Japón que lle- 
va años batiendo records de audiencia ¿Las razones de su éxito? Seguid leyendo... 


Cuesta creer que esta serie sea un boom de po- 
pularidad en Japón. Ante su visión cualquier afi- 
cionado arrugaría la nariz, se echaría a reir a 
carcajadas o incluso alguno que otro se escan- 
dalizaría (cosa que ya ha ocurrido en la realidad, 
¡palabra de honor que la que escribe ha vivi- 
do la experiencia!). Pero el auténtico otaku, los 
“otakus auténticos” (ver la sección “Otaku Fi- 
les” en Kame número tres) jamás reaccionaria 
así ante un producto verdaderamente autóc- 
tono y auténticamente genial. Crayon Shinchan 
derrocha calidad por los cuatro costados. Nos 
cuenta las aventuras, travesuras, ocurrencias y 
filosofias personales de Shinnosuke, un típico 
niño japonés de cinco añitos, cruz y desespe- 
ración de sus papás. Cabría destacar que no só- 
lo ellos caen víctimas de las “encantadoras” 
gamberradas del niño si no que todo el vecin- 
dario y la escuela se hace notar su presencia. 
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O Yoshito Usui 


Personajes como la sufrida Misae -su madre-, 
el abuelo —cómplice de juegos y travesuras-, la 
profesora del parvulario, el agotado padre de 
familia, sus amiguitos de la escuela y el genial 
Shiro, el perro, ojito derecho y mascota de Shin- 
nosuke han calado hondo tanto en Japón co- 
mo en todos los que hemos tenido la oportu- 
nidad de ver aquí la serie. 

Capítulos grabados de cualquier manera han 
llegado a nuestras manos y solamente con oir 
la música (genial banda sonora, ¡un diez!) ya 
nos quedamos enganchados frente a la tele, 
babeando, y no por el diseño de los persona- 
jes, las luchas o los rayos de energia como ca- 
bría suponerse. Crayon Shinchan en una serie 
doméstica, sencilla pero llena de ingenio e in- 
teligencia. Aunque al escuchar los capítulos ja- 
poneses nos perdamos los diálogos, que son lo 
mejor, sólo el tono de voz de Shinchan (in- 
descriptible, ¡hay que oirlo para creerlo!) ya 
te hace reir a carcajadas. Las situaciones, las 
aventuras, su entorno... es una de la serie más 
frescas y originales que se emiten en Japón en 
estos momentos, 

El carácter de nuestro Shinchan (diminutivo 
de Shinnosuke) es el de un “sukebe” de par- 
vulario, un caradura divertido y lejos del esti- 
lo “Beavis and Butthead” pese a las continuas 
gamberradas que comete. Shinchan tampo- 
co se parece a un Zipi (o un Zape) de buén co- 
razón pero al que todo le sale mal. Mas bién 
está dentro del estilo Mafalda: travesuras y pi- 
llerias divertidas pero inteligentes, y eso si, la 
lógica combinada por un afán desmedido por 
las mujeres bonitas (sukebe total, o sea: per- 
vertido, obseso...). Todo un personaje nuestro 
Shinchan. Tan genial, tan personal y tan ex- 


cepcional que hacia falta un auténtico milagro 
para que apareciese por nuestro país, pero aquí 
queda esta reseña: no todo en Japón es como 
Dragon Ball, Sailor Moon o Akira, hay multitud 
de estilos, algunos tan interesantes y divertidos 
como el que representa Shinchan. Aquí ya tie- 
ne varios fans acérrimos... 


LA GENESIS DE UNA CREACION 
MONSTRUOSA 

El creador del niño más terrible de la historia 
del manga es Yoshito Usui. El encargo, por par- 
te de la editorial Futabasha, de crear unas pá- 
ginas humorísticas para el magazine Action 
Comics (no hay confundirlo con su homónimo 
americano) se convirtió rápidamente en un cla- 
moroso éxito que también rápidamente saltó 
a la pequeña pantalla, con el consiguiente 
aumento de popularidad. Desde entonces, su 
autor ha seguido publicando periodicamente 
las historias de su creación más famosa con- 
virtiendo a Crayon Shinchan en todo un fe- 
nómeno. 


PERSONAJES 

Shinnosuke Nohara: Protagonista de la serie. 
Se le considera un auténtico azote encantador 
y representa dia y noche una tortura para sus 
familiares y conocidos (en especial su madre). 
Sus hobbys favoritos, además de derrochar sim- 
patía, son sacar de quicio a cuantos le rodean 





y ver las series de televisión “Action Kamen” 
y “Kundam Robo”. 

Shiro: Animal de compañia de la familia No- 
hara. Suele ser testigo de las gamberradas del 
pequeño Shinchan y aunque este le quiere con 
locura el pobre Shiro se ve salpicado más de 
una vez sin tener ninguna culpa. 

Misae Nohara: La sufrida madre de Shinnosu- 
ke. Vivir con él supone una dura batalla día a 
día para intentar sobreponerse a sus travesu- 
ras. Dotada de un optimismo a prueba de bom- 
ba, está firmemente convencida de que su Shin- 
nosuke no es lo que aparenta. Actualmente, su 
único objetivo en la vida es no acabar con un 
ataque de nervios. 

Hiroshi Nohara: El cabeza de familia y traba- 
jador infatigable. Soporta mucho mejor las 
gamberradas de su pequeño hijo (quizás por 
que lo ve poco durante el día). Siempre que 
pueda intentará pasar el máximo tiempo posi- 
ble con su familia, aunque Sinchan convierta 
estos loables intentos en verdaderas e increi- 
bles odiseas. 

Kazama Kun, Nenechan, Bochan y Masao 
Kun: Los inseparables amigos de Shinchan en 
la escuela, comparten con él infinidad de aven- 
turas. Cada uno con una personalidad muy de- 
finida, en especial Bochan que tiene el carisma 
de una patata. 


Jj. Nonell y N. Teuler 


TV SERIES ES)! 





Ha sido un trágico verano: Ruanda, la expulsión de 
refugiados del Zaire, las ciudades “protegidas” de Bos- 
nia-Herzegovina abandonadas a la brutalidad de los 
ejécitos serbios, los atentados integristas en Argelia y 
París, los acontecimientos de Chechenia, los Cabezas 
Rapadoas... y la censura de Dragon Ball en la televisión 
catalana, amparada por una Ley Oficial. Una medida 
que ya habían tomado otras televisiones autonómicas. 

Y sigo sin ver la relación causa-efecto. Sigo sin ver có- 
mo los dibujos animados, los comics, o las series de te- 
levisión han influido en todos estos terribles sucesos que 
han ocurrido este verano... y los veranos anteriores de 
los últimos siglos. 

No quiero hacer caricatura, pero es imposible sosla- 
yar el hecho de que Ruanda es uno de los paises con 
menos aparatos de televisión per cápita, o que en la ex- 
Yugoslavia los actuales genocidas han sido educados en 
los más rígidos cánones marxista-leninistas, con unos 
“mass media” volcados a inculcar la solidaridad con los 
más desprotegidos, el arte como escalón superior del ser 
humano, o la abolición de las desigualdades. 

No creo que la indiferencia de los dirigentes políti- 
cos occidentales que permiten el genocidio de Bosnia, 
sea debido a que, en su juventud, leyeron Tintin, Aste- 
rix, Flash Gordon o El Jabato. 

No entiendo a los que dicen que, tapando los ojos de 
los niños a la realidad, estos serán hombres totales y 
perfectos que construirán un futuro mejor. Y no lo en- 
tiendo, porque creo que algo falla en este razonamien- 
to. La violencia no es algo que se aprende como el idio- 
ma noruego, la geología o el jugar al dominó. La violencia 
se lleva dentro desde que se nace, como el instinto se- 
xual, el hambre o el llorar en determinadas situaciones. 

Tapando los ojos de los niños a la violencia, no ha- 
cemos más que dejarlos indefensos para ese dia en el 
que se les caliente la sangre y la rabia se apodere de 
ellos. Un dia que, sin que ninguna duda, les llegará. Es 
como coger a un indio amazónico analfabeto y sin con- 
tacto con la civilización, y pedirle que pilote un coche 
de Fórmula 1, y que lo pilote bien. No está preparado. 

Recuerdo que el último puñetazo que dí, mi último 
acto violento, lo realicé cuando tenía 11 años y cursa- 
ba 1? de Bachillerato. En la actualidad soy padre de dos 
hijos de 9 y 7 años, a los que procuro enseñar a solu- 
cionar sus conflictos mediante formulas que no incluyan 
la violencia. Pero, a veces, no me hacen caso. 

Mi educación, fruto de su época, fue una educación 
en la que se honraba la violencia, el racismo, la hom- 
bría y el machismo. La de mis hijos, no. 

Pero ambos, ellos, yo, y creo que todos los seres hu- 
manos, llevamos la violencia dentro. Yo he aprendido a 
controlarla. Del mismo modo que cuando estoy ante 
una mujer atractiva no la violo, ni en los restaurantes 
me lanzo en picado sobre las fuentes de langostinos que 
mi presupuesto no me permite. 

Espero que mis hijos tambien aprendan a controlar 
sus instintos. Espero que sepan cuándo no se debe re- 
currir a la violencia. Y espero que sepan saber cuándo 
la violencia exterior justifica una respuesta violenta. 

No quiero que si, algún dia, ven a seis millones de ju- 
dios subiendo a un tren que les conduzca al matade- 
ro, se limiten a escribir una carta de protesta a un 
periódico. 


¡En Habitación 101 
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ASI ESTAMOS... Y LA CULPA ES DE DRAGON BALL 








No quiero que si, algún dia, ven a un moro apalea- 
do por una cuadrilla de Cabezas Rapadas se limiten a 
mirar reprobadoramente o a salir corriendo a una Co- 
misaría a poner una denuncia. 

Es difícil educar a los niños. No basta con prohibir- 
les comer con los dedos. Hay que enseñarles a usar el 
cuchillo y el tenedor, y decirles que las hamburquesas 
no se meten de dos en dos en la boca. 

Y con la violencia sucede lo mismo. Sería más facil, 
y desde luego más cómodo, prohibirles ver Dragon Ball, 
Terminator 1! o Power Rangers. Lo difícil, e incómodo, 
es tener que explicarles que dentro de ellos hay un ase- 
sino en potencia, y que puede salir a la luz el día en que 
el ocupante de “otro” automóvil les abolle el para- 
choques. 

No creo que, prohibiéndoles ver Dragon Ball, vayan 
a renunciar a usar la violencia el día que ésta llame a 
sus puertas. De la misma manera que no creo que, por 
el hecho de obligar a sus mujeres a llevar la cara tapa- 
da, vaya a disminuir el índice de líbido per cápita de los 
musulmanes. 

No creo en la censura, ni en la ocultación, ni en el se- 
cretismo. Y, por tanto, tampoco creo en las Leyes que 
se generan a su sombra. Ya sean las de la Generalitat 
de Cataluña, o Leyes Divinas escritas en tablas de pie- 
dra que se entregaran a Moisés. 


Creo en la educación. 

Creo en la educación, como elemento que nos ayudará 
a sermás felices en la vida. Y hay que suministrarla con- 
forme a la vida que nos espera. No sirve enseñar a los 
saharauis a pescar ballenas al estilo esquimal. 

Preferiría que, a mí, cuando era chaval, me hubieran 
enseñado un poco más de la vida, de la ternura, de co- 
mo consolar a un amigo con problemas, o de como plan- 
char un pantalón... y un poco menos de griego, quí- 
mica, geografía económica o historia medieval. En 
resumen: que a lo largo de la vida he tenido que in- 
tentar consolar a muchos amigos, y nunca nadie me ha 
pedido que le recite la lista de los Reyes Godos. 

Hoy algo ha cambiado a mejor: a los chavales les da- 
mos educación sexual, les predicamos los buenos senti- 
mientos, les enseñamos a proteger la naturaleza... Y no 
veo por qué, en el terreno de la violencia, hemos de 
taparles los ojos y no prepararles para el futuro. 

Quizá si les preparamos sin hipocresía, partiendo de 
las realidades sociales, y también de su propia miseria 
humana, serán capaces de empezar a construir un fu- 
turo mejor. 

Pero para eso hemos de ser humildes, conocernos 
bien, y explicarles que todos llevamos un asesino den- 
tro, al que hemos de aprender a dominar. 

Explicarles que algunos de los asesinos de los Balca- 
nes, los domingos, se privan de una cerveza para poder 
pagar un helado a sus hijos. O que en Ruanda, algunas 
monjitas con años de sacrificio a sus espaldas, en lucha 
permanente contra el hambre y la enfermedad, rocia- 
ron de gasolina a los hutus, mientras algún tutsi acer- 
caba la cerilla. 

¡Que nadie se crea eso de que el asesino aprenderá a 
matar viendo dibujos animados! 


Juanjo Sarto 








Lo siento, pero no puedo limitarme a hacer una 
llamada a la concienciación como ha hecho Juan- 
Jo Sarto. Soy algo más radical que él, y por ello no 
puedo comprender el que un colectivo tan, en te- 
oría, en expansión y a medio camino de la orga- 
nización, se limite a encogerse de hombros y llorar 
por algo que tanto les atañe. 

Llueven las llamadas y cartas de indignación so- 
bre la violencia en el Anime, atacando a Dragon Ball 
como Estandarte visible de la Corrupción que llega 
de Oriente. Pero me quedo con las ganas de ver 
una respuesta, desorganizada o planificada, de to- 
dos los otaku que se sienten perjudicados por estas 
decisiones y campañas de descrédito. 

La persona que me habló de esta iniciativa, en 
Camaleón Comics, daba por sentado que todos los 
que se sentian más o menos profesionales, utiliza- 
rían sus respectivas plataformas para dar una res- 
puesta a esta provocación. Tal vez si, tal vez no, pe- 
ro el caso es que gracias a él, esto se ha convertido 
en lo más parecido que veré en mucho tiempo (es- 
pero equivocarme) a una campaña en favor de uno 
de mis vicios más inofensivos, el Anime. 

¿Recordais la campaña contra los vinos france- 
ses, esa que dice lo de pegarles donde más les due- 
le? La palabra boicot tiene una extraña resonancia, 
y la verdad es que su mera pronunciación me de- 
sagrada. No obstante, hemos de tener en cuenta 
que es precisamente un boicot, y de los más agre- 
sivos, lo que estamos padeciendo. Cambios de ho- 
ra a traición, con nocturnidad y alevosía, censura 
de las series y su contenido, ya sea por corte de me- 
traje o por doblajes anodinos, supresión de las mis- 
mas por motivos políticos y amparándose en las 
más ruines excusas pseudopedagógicas... Ya va 
siendo hora de pagarles con la misma moneda, ¿no 
os parece? 

¿No habrá ningún sociólogo que, por el mero 
hecho de aparecer en televisión, pueda aportar da- 
tos comprobados —que los hay— sobre el bene- 
ficioso influjo del anime sobre la población infan- 
til y juvenil de Japón? ¿O es que la gran mayoría de 
profesionales en el campo de las Ciencias del Com- 
portamiento ha hecho una suerte de Juramento Hi- 
pocrático —hipocrítico debería llamarse en este ca- 
so— comprometiéndose a falsear datos, a citar 
especulaciones como si fuesen teorias probadas, y 
en resumen, a obviar y soslayar todo lo bueno de 
un producto, sólo para desprestigiarlo obedecien- 
do a unos intereses socioeconómicos que nada tie- 
nen que ver con el tema? 

Discutiendo sobre los problemas de las audien- 
cias, llegué a la conclusión de que el boicot no se 
centra sólo en la acción directa (cartas, campañas 
de desprestigio, etc.) contra el anime. Mejores pre- 
cios de compra, mejores franjas horarias, mayor pu- 
blicidad..., todo eso redunda en que las series de 
producción propia o europea, de ínfima calidad, 
tengan mayor índice de audiencia que el anime que 
se importa y emite en nuestro pais. Es la llamada 
Teoría de la Perdigonada; la sobresaturación. 





QUE SUENE ALGO RADICAL... 


Este es un experimento teórico. No pretendo de- 
mostrar nada excepto lo fácil que resulta manipu- 
lar la realidad obrando sobre la información. To- 
memos por caso la recientemente fenecida Cinturó 
Negre, emitida por TV3 y cancelada por “violenta”. 

La serie, para los que más o menos hubiésemos 
podido aguantar un nivel medio de audiencia, se 
tituló en origen Yawara. Primer paso para el hun- 
dimiento del género; cambias el título de una serie 
de culto, con lo que te cargas a la audiencia fija po- 
tencial. El segundo paso fue citar muy de pasada 
que se emitiría dicha serie, rozando apenas el con- 
tenido de la misma, y con varios meses de antela- 
ción, dejando entre el ultimo aviso publicado y el 
lanzamiento de la serie pasar algún tiempo (al no 
disponer de datos exactos, evitaré citar que fueron 
casi dos meses) de manera injustificada. La franja 
horaria no era de las peores, pero el hecho de que 
los fines de semana por la mañana se repitiesen al- 
gunos capítulos, con su propia continuidad apar- 
tada de la del resto de la semana, fragmentó la au- 
diencia. Lo que acabó por despacharla de camino 
al infierno fue la (¿estúpida?) decisión de alterar el 
ritmo de “ambas” series e incluir los episódios del 
fin de semana en la linea argumental del resto de 
la semana, sin mediar aviso previo. Y por ultimo, se 
la cargaron. Y seguimos esperando la versión ofi- 
cial de dicha decisión, pues según los “profesio- 
nalísimos periodistas” del diario La Vanguardia, di- 
cha serie fue cancelada por el exceso de Violencia... 

¿Que si era violenta? Pues no sé, haceos una idea; 
básicamente, trataba de las desventuras de una jo- 
vencita de dieciocho años que no quería dedicarse 
al Judo de Alta Competición, en contra de la opi- 
nión de su abuelo. ¿No será que alguien vio un ex- 
ceso de “violencia” en el conflicto generacional? 
Porque lo que es en los combates... 

Bueno, ya os he demostrado a qué nivel viene 
realizándose el ataque contra este medio por el que 
algunos estamos tan chiflados. ¿Quién alzará más 
su voz, los que desean acabar con nosotros o quie- 
nes defienden su Constitucional Derecho a disfru- 
tar de un género que la Libertad de Expresión nos 
garantiza? Ya os dije que soy un pelín radical... pe- 
ro sólo uno, que ya apenas me quedan. 


by Mikel Patón 
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POLÉMICA DEL MANGA EN TV 











ucho se ha hablado de la famosa polé- 
mica sobre la violencia en los dibujos ani- 
mados y todas aquellas asociaciones de padres 
protectores de sus cándidos vastaguitos que, 
con la excusa de proteger a sus tiernos retoños 
de la violencia de la televisión, se están haciendo 
oir en los medios de comunicación y en la ca- 
lle, removiendo cielo, tierra, programaciones 
de las cadenas televisivas y lo peor: fastidian- 
do a los mangaadictos de la peor forma. Es- 
tudiernos detenidamente este nuevo fenóme- 
no. 

Un día, llegas a casa, enciendes el televisor 
con todas las ganas del mundo y te preparas 
un refresco mientras miras el asiento del sofá 
con avidez. Van a hacer otro emocionante ca- 
pítulo de Dragon Ball y tienes el vídeo prepa- 
rado y programado de antemano por si te re- 
trasabas. 

Con la satisfacción del fin de una larga es- 
pera de 24 horas, te sientas ante la tele y tras 
la docena de consabidos anuncios, y justo cuan- 
do estás a punto de apretar el 
botón en el mando a distancia 
para grabar, aparece en la pan- 
talla la imagen de alguna es- 
túpida y obsoleta (en todos los 
sentidos) serie americana de 
dudosa calidad. Indignado, po- 
nes el teletexto: cambio en la 
programación. Enseguida 
echas mano del teléfono del 
canal de televisión en cuestión. 
Tras llamar al susodicho canal 
te ponen con “programación”, 
y allí pueden suceder muchas 
cosas: o no se han enterado de 
que no lo emiten, o se les han 
terminado los capítulos ¡...!, O 
no te pueden dar la informa- 
ción puesto que no les está 
permitido, algunos incluso 
cuelgan sin dar ningún tipo de 
explicación. Muy pocos se 
atreven a decir la verdad: han 
recibido la orden de retirar la 
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“El DRAGONGATE”: 


E 


serie de la franja de horario “infantil” por que 
un oscuro movimiento ha conseguido crear una 
desafortunada ley que protege a los tiernos in- 
fantes de la violencia desatada de esas exe- 
crables series japonesas. 

Cuelgas el teléfono indignado y cambias de 
canal como símbolo de protesta personal y po- 
nes el avance del telediario donde aparece el 
“señor” Chirac diciendo que va a seguir con las 
pruebas nucleares para “experimentar y hacer 
simulaciones” (¡que las haga en el patio de su 
casa!) y te aparece después las imágenes de 
la última matanza entre tribus africanas. Apa- 
gas la tele molesto y te pones a mirar un pe- 
riódico en el que aparece en la portada varios 
cadáveres y un cuerpo despedazado a causa de 
un bombardeo de los serbios en Bosnia. 

Además, estas vacaciones, en horario infan- 
til, emitieron una serie de películas muy edifi- 
cantes: en una de ellas, de las mas comentadas, 
unos simpáticos soldados ingleses se dedicaban 
a la caza y masacre masiva de unos pobres ti- 
gres en la jungla india .¿Don- 
de estaban Greenpeace y Ade- 
na, que no protestaron?. Y 
esto cuando no hay matanzas 
caníbales o niños violados, o 
crimenes con sus consabidas 
investigaciones. 

Hay varios punrtos a obser- 
var, en primer lugar: RESPE- 
TO hacia los televidentes. Si 
retiran una serie de la televi- 
sión, que den un aviso y una 
explicación lógica ¿No se hi- 
zo con la serie “Popeye”, he- 
roe infantil de toda la vida, co- 
medor de deliciosas y 
alimenticias espinacas y par- 
te de nuestra infancia conde- 
nado ahora a existir solo a 
partir de las doce de la ma- 
drugada (al menos en el ca- 
nal autonómico catalán) por 
el ridículo motivo de fumar en 


pipa?. 


En segundo lugar, y a nuestro parecer mu- 
cho más grave, la curiosa “protección” a la que 
estos concienciados padres que desean some- 
ter a todos los niños españoles. ¿Son padres 
universales?, ¿por que no pueden apagar la te- 
le de sus propias casas o desenchufar el apara- 
to sin jorobar a los demás?, se nota un tufillo 
ligeramente fascista. Hay padres que también 
gustan de la serie, pero tienen que aguantar- 
se. ¿Acaso alguien está obligado a verlo?, ¿no 
es libre todo el mundo de elegir la programa- 
ción que prefiera?. 

Se ha preguntado a estudiosos del tema y 
muchos psicólogos han afirmado que lo que 
violenta a un niño no es un dibujo animado. 
¡Por más que el niño alarge la mano no le va a 
salir ningún rayo de energia!. ¿Cuantos niños 
ven miles de crímenes, asesinatos, muertes ac- 
cidentales o provocadas y palizas en la televi- 
sión, y ademas en imagen real, con sangre de 
verdad y no dibujada?, ¿Cuanta violencia ven 
a diario en las calles, a su alrededor, desgracias 
familiares, enfermedades...?. Todo eso, por lo 
visto, NO es perjudicial para la salud del niño, 
¿verdad?. 

Famosa se hizo la anécdota ocurrida en los 
FEUU en la que una madre indignada se llevó 
a su hijo de la sala donde se estaba proyectando 
el estreno del film de Disney “El Rey León”, a 
causa de que aparecia una muerte: la del Rey 
Mufasa. Una muerte heroica donde no apare- 
cia violencia y ni gota de sangre. ¡Increible!, 
por lo visto, si a un niño se le muere su padre 
se le deben tapar los ojos y los oidos criándo- 
lo tonto para que llegue a la madurez sin estar 
preparado para todos los golpes y los sinsabo- 
res que nos depara la vida. 

Pero, ¿en qué clase de sociedad hipócrita nos 
hallamos?. Sólo se protege a los niños de “cier- 
tas cosas”, no queremos entrar en terreno es- 
pinoso pero, ¿Seguro que tales ataques de mo- 
ralismo súbito no tendrán algún fondo de tipo 
económico?; por fuerza el éxito sin preceden- 
tes de la animación japonesa y su masiva de- 
manda debe picarle mucho a más de uno. Es 
una magnífica excusa eso de “violencia gratui- 
ta”. Recordemos que la sociedad japonesa es 
una de las más pacíficas del mundo y con uno 
de los porcentajes de delincuencia mas bajos. 

Hay otras curiosas protestas: la del “erotis- 





mo” y los dibujos considerados obscenos co- 
mo “Sailor Moon” (¿!!?) o los que “afectan a 
la unidad familiar * y fomentan la actitud ires- 
petuosa hacia los padres y el “Transvestismo” 
como “Ranma”. Hay para todas las series y no 
se han dejado ni una en el tintero. | 

Sin embargo, el mundo del manga y el ani- 
me en muchos casos, además de no convertir 
al niño en un asesino potencial, puede incul- 
carle una serie de valores como pueden ser la 
amistad, el compañerismo, el sacrificio por los 
demás y la autosuperación... Quizás, si alguno 
de estos escandalizados padres se parara a ver 
un capítulo entero de Dragon Ball descubriria 
que la serie posee algo más que la violencia y 
el sexo que sólo ellos ven. Esto, por supuesto, 
no pensamos desvelárselo -que lo descubran 
por su cuenta ... si son capaces. 


LA REDACCIÓN 
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MIRADAWMIN DIS GR EsTrA 
“MANGAS CHINOS” 


aq los llamamos “mangas chinos” por que tienen el pequeño deta- 
lle de que sus autores no son japoneses si no que son mangas edita- 
dos en Hong Kong y su dibujantes son autóctonos. 

¿Sabeis aquel dicho de “trabajar como chinos”? Pues son los únicos au- 
tores capaces de sacar a la venta en períodos breves extensos tomos con 
unos dibujos de una calidad asombrosa, y además —pasmo absoluto-— 
¡en color!. 

Pero... ¡ojo!, no los confundais con las publicaciones de Jademan; nos es- 
tamos refiriendo a la nueva ola de jovenes dibujantes que han entrado 
dentro del panorama del manga pisando fuerte y en Francia empiezan a 
arrasar -Tonkam posee derechos de edición y ya están a punto de lanzar 
novedades-. Si podeis haceros con alguno de ellos no lo dudeis: haced- 
lo, ¡vale la pena! 
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Igo que mucha gente desconoce, es que una de las bazas que permitieron irrumpir a la “in- 
vasión japonesa” en nuestro pais fue la de los videojuegos. En Japón ,el mundo de las cón- 
solas, las máquinas recreativas, los ordenadores y demás siempre ha estado estrechamente li- 
gado al manga y a al anime. En cambio, en nuestro pais, la gente siempre ha tenido una especial 
predilección por los juegos japoneses, y es que no solo hay otakus de manga y animación sino 
que tambien los hay en el mundo de los videojuegos. Esos otakus merecen estar completamente 
informados de todas las novedades más impactantes que mes tras mes aparecen en Japón. Es- 
to y las numerosas cartas recibidas a favor, nos han decidido a abrir este nuevo apartado. Os 
mantendremos informados mensualmente de las últimas novedades, que probablemente aquí 
tarden años en llegar (si es que llegan). Es posible que más de uno —nosotros incluidos—se pon- 
ga realmente furioso ante el hecho de que a ciertas lumbreras (que seguro que en su vida ha- 
brán tocado el mando) se les ocurra sacar juegos como George Foreman, Paperboy, FIFA, Plu- 
to y similares lindezas... cuando en Japón existen cientos de juegos infinitamente mejores que 
esos. Pero seguiremos adelante como cuando el MSX era boicoteado por incultos pro-Spectrum, 
por eso cada vez estamos más ilusionados por el hecho de que quizás os sirva de algo lo que 
leereis en estas lineas, tranquilos, la información irá llegando. 


ULTIMAS NOVEDADES 

SLAM DUNK. 

Compañia:BANDA!. 

Fecha: 27 de agosto. Consola: SEGA SATURN. 
Precio: 6800 yens. 

No es su primera versión para los videojue- 
gos, pero sin duda alguna es la más impactante. 
Despues de pasar por la mayoria de cónsolas, 
SLAM DUNK aterriza en la nueva generación 
de cónsolas de la mano de SEGA, y gracias a la 
calidad CD se consigue que el “story mode” 
tenga unas intros increíbles que no tienen na- 
da que envidiar a la serie de animación (pues- 
to que prácticamente son idénticas), unos grá- 
ficos casi perfectos que permiten ver claramente 
y con nitidez las caras de los personajes y unos 
movimientos increíbles dignos del mismísimo 
Michael Jordan. Aunque puestos a buscar de- 
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fectos, los podemos encontrar en unas rota- 
ciones que dejan mucho que desear y unos 
zooms en que se notan demasiado los sprites. 
De todas formas es muy recomendable. 
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JYKIOU WORLD SOCCER 2 
FIGHTING ELEVEN. 
Compañia: KONAMI 
Fecha:Septiembre. Cónsola: SUPER FAMICOM. 
Precio:9980 yens 

Si creeis que para poder jugar a un juego de 
fútbol excelente, necesitas una consola de úl- 
tima generación estáis muy equivocados, aqui 
está la segunda parte del famoso PERFECT ELE- 
VEN (INTERNATIONAL SUPER SOCCCER). El 
dicho “segundas partes nunca fueron buenas” 
queda fuera de juego con este último cartu- 
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cho de KONAMI. Los aficionados al FIFA se ren- 
dirán ante sus ¡¡inconmensurables 24 megas 
!! que lo convierten en el juego de futbol de 
16 bits con mas megas. Se ha logrado con ello 
un total de 36 selecciones, con las caracteristi- 
cas de sus jugadores, como el pelo blanco de 
Ravanelli y la coleta de Baggio, las melenas 
de Valderrama etc... Se podrán elegir entre las 
16 formaciones que presenta, o si lo preferís 
editar las tuyas propias, tambien poseerá el ma- 
ravilloso cambio de velocidad y la opcion de 
cuatro jugadores simultaneos. Por este juego 
vale la pena tener la Supernintendo. 


VIRTUAL BOY 

¡Noticia increible ! La VIRTUAL BOY ya tiene 
repertorio de juegos, en cuestión de poco más 
de un mes, NINTENDO ha sacado al merca- 
do 10 juegos. Y no parece la cosa vaya a que- 
darse ahí, ya que al parecer quieren que la VIR- 
TUAL BOY se haga dueña del mundo de las 
portátiles y no les será difícil con tal reperto- 
rio de juegos tales como: MARIO TENIS -¿os 
imaginais a la barriga de MARIO en tres di- 
mensiones?-, VIRTUAL PRO-KYOU 95 -será in- 
creible poder jugar a baseball en 3-D-, TSE VIR- 
TUAL GOLF, RED ALARM, y V-TETRIS (en esta 
ocasión es la compañia B.P.S. la que se encar- 
ga de esta nueva versión, con unos fondos y 
unas explosiones más parecidas al PUYO PUYO 
que a otra cosa), VERTICAL FORCE, pinballs y 
unos cuantos más. 


DRAGON BALL Z ULTIMATE BATTLE 22 
Compañia:BANDA!. 
Fecha: 28 de julio. 
Precio:5800 yens. 
Si ya nos cuesta acabar un juego de lucha 
“one on one” con 12 personajes, más nos va a 
costar este nuevo juego de DBZ para PLAYS- 
TATION con 22. Pero si a estos 22 se les suman 
5 que en principio están ocultos..¿quien es el 
guapo que se atreve? . Aparecen Kame Sennin 
“to cachas”, Gokuh pequeño (con cola, el bas- 
tón Nyoibo y la nube Kinton), Gokuh en ter- 
cera transformacion, Gogeta y Mr.Satan , con 
unos graficos que poseen una definicion in- 
creible, fondos vivos, movimientos suaves, so- 
nido sorprendente... todo lo que hayas soña- 
do para un juego de Dragon Ball. La única nota 


Cónsola: PLAYSTATION. 












negativa es disponer de personajes secunda- 
rios (lease Mr Satan, Kame Sennin..) y no con- 
tar con la presencia del “legendario Yamcha”, 
pero que se le va a hacer. 


DRAGON BALL SUPER BUTODEN 
Compañia: BANDA! 
Fecha: Noviembre. 
Precio: ? 

Son Gokuh y sus enemigos tienen un nue- 
vo campo de batalla en donde combatir, esta 
vez se trata de la Sega Saturn y solo por las pri- 
meras imágenes que hemos podido ver pare- 
ce que promete. En principio, el juego es un 
“one-on-one” similar a los Super Butoden de 
Supernintendo, no tiene fecha definitiva de apa- 
rición (pese a que se rumorea que saldrá a fi- 
nales de noviembre) y el precio es todavia una 
incognita. Esperemos... 


Cónsola: Sega Saturn 


Pedro Vallespín 





RANKING DE VIDEOJUEGOS MÁS 
VENDIDOS EN JAPÓN: 











NOMBRE COMPAÑIA CONSOLA 
12 KIDOU SENSHI BANDAI PLAYSTATION 
GUNDAM 
2% SUPER 






HUDSON SUPER FAMICOM 
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hemos podido incluir por falta de espacio, pero de:todos modos no dejeis de enviarlos, 
nos encantan y prometemos publicar todos los que podamos en los números siguientes). 
Por desgracia no están todas las que deberían ser ni todas las que tendrían que ser... 


- Lourdes, Encarna y Raquel (Salt, Girona) 

Son tres otakus encantadoras y muy enfadadas por 
la polémica aparecida a raiz de la censura y su- 
presión de las series japonesas en televisión. Esta 
vez los palos son para TV3, y pese a que no po- 
demos hacer nada por evitar este crimen atroz nos 
sumamos a vuestra protesta y la de muchos fans. 
Quién sabe, si nos unimos todos quizá consiga- 


mos algo... En cuanto al dibujo, sentimos no po- 


der publicarlo por falta de espacio. A ver si en el 
número siguiente... 

- José Luis Cepeda (Arganda, Madrid) 

Gracias por los elogios, amigo José Luis, anotamos 
tu voto a favor de la inclusión de poster y espe- 
ramos poder mantener el precio mucho tiempo. 
El número de tomos de Moon Paradise ya ronda 
la decena y es que parece tener un éxito arrolla- 
dor tanto en su pais de origen como en el nues- 
tro. Respecto a las imágenes aparecidas en la sec- 
ción Mirada Indiscreta de nuestro Kame tres 
pertenecen al tercer ejemplar de Moon Paradise. 
Me he visto obligado a consultar a uno de nues- 
tros especialistas para responder a tu tercera pre- 
gunta y la respuesta no se ha hecho esperar: de 
momento no hay noticias de que Sailor Senshi Ve- 
nus Five (versión erótica animada de la archico- 
nocida Sailor Moon) vaya a ser editada en caste- 
llano, pero la esperamos con impaciencia. El manga 
de Sailor Moon será probablemente publicado por 
Glénat en nuestro pais. De momento no hay no- 
ticias en cuanto a Silent Móbius, pero como la ca- 
sa madre de Manga Video (la británica) la tiene 
en catálogo, hay posibilidades. Las demás pre- 
guntas te las contestamos en el próximo correo, 
prometido. 

- Sebastián Palomino (Castellón) 

Otaku interesado en futuros proyectos pide cola- 
boradores para el fanzine que está preparando, los 
interesados que se remitan a: Sebastián Palomino, 
Plaza Doctor Marañón N? 10, piso 7, puerta 13, 
12005 Castellón. 

- Francisco Javier Gallardo (Llíria, Valencia) 
Para empezar, pide colaboración a Xavier Vilalta. 
Xavier: si lees estas lineas ponte en contacto con 
Fco. Javier Gallardo Muñoz, C./ Colón N? 9, 46160, 
Lliria (Valencia). 

En cuanto a tus dudas sobre el precio de algunas 
publicaciones, ten en cuenta que una compañia 
independiente no puede competir con una edi- 
torial tan fuerte como Planeta. Nuestros simpáti- 
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ienvenido a este correo, que a pesar de llegar con un poco de retraso está repleto de 
nuevas cartas (los estupendos dibujos que habeis enviado desgraciadamente no los 


cos amigos del Studio Inu tienen en proyecto la 
versión definitiva del “Dossier Definitivo” (valga la 
redundancia), veremos qué pasa. Tus saludos son 
recibidos y devueltos. 

- Sergio Pérez Urruticoetxea (Bilbao) 

Tus preguntas tienen fácil respuesta: de las ilus- 
traciones aparecidas en el número cuatro la por- 
tada del Dragon Magazine es de Yutaka Izuguchi 
y el portadista del B-Club es Masami Obari. Habi- 
tualmente se dedican a diseñar personajes para 
juegos y producciones animadas o, como en este 
caso, a dibujar portadas. De la colección Cyber- 
punk de Manga Video te recomiendo encareci- 
damente Genocyber; A.D. Police está bien (aun- 
que no mata) y Cyber City es flojita. ¿Obras 
similares en estilo al de Satoshi Shiki?, mmm... ¿has 
tenido oportunidad de ojear el Shadow Skill? Va- 
le la pena. 

- Pere Bonmatí Caulas (Salt, Girona) 

Es posible que Chrono Trigger vuelva a aparecer 
en Kame, ahora que tenemos una sección de vi- 
deojuegos. Sobre los films basados en trabajos de 
Toriyama, puedes estar tranquilo, en este mismo 
número tienes la última película de Dragon Ball, 
y a medida que vayan saliendo nuevas produc- 
ciones seguiremos informando. Además Pere ofre- 
ce guiones a cualquier dibujante que busque his- 
torias. Su dirección es: C./ Salvat Papasseit N?* 44, 
c.p. 17190 (Salt, Girona). 


Y se acabó este mísero correo (mísero por el es- 
pacio, claro), seguiremos haciendo lo posible pa- 
ra contestar todas las cartas, perdonad el retraso. 
Hasta el mes que viene y saludos a Noé Marín y 
Miguel Martí (Castellón) —enviad vuestros propios 
dibujos, no fotocopias de mangas japoneses. ¡A 
todos nos gustaria saber dibujar tan bien!-; Mar- 
cos Javier y Javier Zamora (El Prat, Barcelona) 
—recuerdos desde el windows-—; Juan Daniel Na- 
varro (Alfaz del Pi, Alicante) -como habrás podi- 
do comprobar DBZ ha finalizado, ¡de verdad que 
lo sentimos tanto como tu!-; Jaime Recuerdo (Bar- 
celona) —las gaviotas africanas sí que pueden lle- 
var cocos; Lot Garcia (Palma de Mallorca) —lo la- 
mentamos, pero tu dibujo no puede ser publicado 
por estar a lápiz. Ensaya un poco con el rotring, 
verás que el resultado cambia mucho-; Miguel 
Juanos (?) —gracias por tus felicitaciones-. 

De nuevo gracias a todos por habernos escrito y 
hasta el mes que viene. 


«Lo último de lo último en Anime 
recién llegado de Japón! 


H VIDEOCLUB 


OLLYWOOD 


Y Amplio surtido en películas 








Y Extenso catálogo en todo tipo de cards 
y merchandising 

Y Alquiler de CD's de bandas sonoras 
de películas, series y OVA's 





¡El MUNDO DEL MANGA MUY CERCA DEL PARALELO! 
c/Olmo n? 12, tienda - 08001 BARCELONA 
Tel. y Fax. (93) 4419964 


MEGALOPOLIS 


CENTRO ESPECIALIZADO EN CÓNSOLAS 
MN Y MERCHANDISING JAPONÉS MN 



















JJ Figurines, posters, CD's musicales, etc..., de DBZ, Sailor Moon, 
Ranma 1/2, Yuyu Hakusho... 

3 Cards Bandai, puzzles, camisetas, peluches. 

3 Novedades en CD's para Saturn, PlayStation, 3DO, NEC PC-FX. 

3 Cartuchos Supernes, Megadrive, Neo Geo, etc. 

Sd Adaptador Saturí NTSC/PAL .......oocicocooonioncnenconá ote 6.995,-. 

3 Descuento 15-30% a tiendas y distribuidores. 


ESTAREMOS EN EL | SALÓN DEL MANGA, EL ANIME Y EL VIDEOJUEGO, 
QUE SE CELEBRA EN BARCELONA del 27-29 OCTUBRE, “VISÍTANOS! 


MEGALÓPOLIS 
Apartado de Correos 286, 
28230 LAS ROZAS DE MADRID 
Teléfono/Fax: (91) 5083518 








LA MAYOR EMPRESA 


DE DISTRIBUCIÓN DE MATERIAL MANGA - 
EN EUROPA YA ESTÁ EN ESPAÑA. 





LLÁMENOS Y CONSIGA PARA SU NEGOCIO. 
LO MEJOR DEL MERCADO DEL CÓMIC JAPONES. 


SAMURAI - TOKYO - HONG KONG - TAIWAN - BARCELONA - PARÍS 


SAMURAI ESPAÑA - Sant Cugat,19 - 08302 MATARÓ (Barcelona) - Tel. 908 44 94 14 - Fax.(93) 798 03 89 


